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‘Electronic Entertainment Expo vient 
d'ouvrir ses portes à Atlanta. Les 
nombreux, très nombreux éditeurs, 
présents sur le Salon, annoncent en fanfare 
moulttitres, tous plus novateurs les uns que les 
autres, et ce dès cet été. Le futur, cependant, 
arbore déjà ses couleurs, dans les colonnes de 
ce numéro. Sierra, leader mondial, quant à lui, 
anticipe en présentant toutes ses nouveautés 
(p. 52), dont l'adaptation de la mythique série 
télé, Babylon 5. l'éditeur s'affirme. Half-Life, un 
Quake-like, devrait s'imposer très rapidement 
comme référence. 
Les fabuleux Metal Gear Solid (p.42) et 
Prince of Persia 3D (p. 62) jouent les stars. Ils 
démontrent, tout comme au cinéma, que les 
- images de synthèse et la 3D sont désormais au 
service du jeu. Le jeu ? Parlons-en. S'il existe un 
facteur de progression résolument véloce, par- 
fois exponentiel, c'est bien le jeu. Toujours plus 
gourmand, c'est incontestablement grâce à lui 
que les nouvelles technologies évoluent. 
Ainsi, d'une génération de machine à l'autre 
(console ou PC), des bonds formidables 
sont réalisés. Précisément, que nous réser- 
vent les nouvelles consoles ? La Katana abat tous 
les jours un peu plus ses cartes, alors que la 
PlayStation renforce ses positions. Nintendo 
” i quant à lui s'oublie, cumulant retard sur retard. 
Difficile, en cet instant, de vous y retrouver. C'est 
là que nous intervenons. Sans détours ni parti 
pris, nous vous informons, et ce, avec un regard 
toujours vigilant. ; 
Ê , : ; 
Sylvain ALLAIN 
. sallain@edge.edicorp.net 
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her Next Games, 

Je voudrais tout d'abord vous dire 
que votre magazine me plaît énormé- 
ment. Étant donné que j'aiun PCetune 
PlayStation, cela ne m'oblige plus à ache- 
ter deux magazines spécialisés, puisque 
vous traitez l'information sur tous les 
supports. J'aime tout particulièrement 
pouvoir trouver des informations sur les 
programmeurs. Je trouve l'idée excel- 
lente de leur donner la parole. Par contre, 
j'aimerais savoir si vous allez réserver 
quelques pages à des solutions ou à des 
trucs et astuces ? 

Olivier Germain, Paris 


Tout d'abord, nous sommes très heu- 
reux de lire vos remarques et acceptons 
volontiers vos compliments. Nous espé- 
rons nous améliorer de numéro en 
numéro. En ce qui concerne les déve- 
loppeurs, nous essayerons de leur lais- 
ser la parole, le plus souvent possible. 
Ils sont trop souvent oubliés par le 
milieu. En revanche, pour les trucs et 
astuces, il n'est pas dit que nous ne fas- 
sions rien sur un jeu, mais cela n'est pas 
prévu, pour l'instant. Ce n'est pas le 
concept du magazine. 


e commencerais par vous féli- 

ai citer : votre magazine est trop 
géant (...). Mais, si je vous écris, c'est 
pour pousser un coup de gueule contre 
Squaresoft. Je m'explique. 
J'attends beaucoup de cet éditeur, qui 
a bercé mon enfance (Mystic Quest, 
Secret ofMana...), etje trouve leur poli- 
tique pour le moins étrange : ils réédi- 
tent des hits SNES, sortent un Xeno- 
gears mou et tordu, bâclent Parasite 
Eve et refusent d'exporter Tobal 2, 
ou plutôt, de l'adapter. 

Après avoir terminé FF7, démonté 
mes adversaires dans Tobal 1, et tru- 
cidé cent samouraïs dans Bushido 
Blade, je crois que je vais devoir 
aller voir ailleurs, pour m'éclater sur 
ma PSX chérie. 

J'ai aussi quelques questions. 

1 - Je compte faire modifier ma 
console, afin de lire les CD améri- 
cain et japonais. Cela aura-t-il des 
répercussions sur le fonctionnement 
de ma machine ? 

2-FF Tactics, Star Ocean, Chocobos 
Dungeon, Soukaïgi et Thunder 
Force 5 vont-ils sortir en version 
européenne, ou pire, en version 
américaine ? 

3- J'ai acheté un Action Replay Pro 


pour un ami, et il arrive que l'écran 
se bloque ou que le jeu fonctionne 
mal. Cela peut-il endommager 
ma console ? Bonne continuation. 
Stéphane Pasteur de Laguiole 


Nous respectons votre opinion sur 
Squaresoft, bien que personnellement 
nous adorions cet éditeur. Voici 
les réponses à vos questions. 

1- À vrai dire, faire modifier votre 
console, n'entraînera, a priori, aucune 
détérioration. Néanmoins, gardez à 
l'esprit qu'une telle opération revient 
à annuler la garantie. Si votre 
console recèle un vice de fabrication, 
mais qu'elle a été modifiée, vous n'au- 
rez pas de recours. De plus, rien ne 
prouve, qu'à terme, une telle modifi- 
cation n'entraîne pas une usure exces- 
sive de la lentille de votre console. 

2 -En fait, tous cestitres ne sont, pour 
l'instant, pas prévus en France. Néan- 
moins les plannings de sortie varient 
bien souvent. Vu le succès rencontré 
au Japon par ces titres, on peut parier 
qu'au moins certains d'entre eux vont 
être distribués. Dernière précision : 
Final Fantasy Tactics est disponible 
aux États-Unis. 

3 - L'Action Replay est une interface, 
non officielle, donc elle n'est pas 
approuvée par Sony. Ce périphérique 
détourne les interruptions de la con- 
sole pour pouvoir exécuter ses propres 
opérations. C'est au cours de ces 
dernières que le jeu peut s'arrêter ou 
bugger. Mais, en aucun cas, vous ne 
devez la soustraire pendant que la 
console est allumée. L'Action Replay 
pourrait endommager celle-ci. Toute- 
fois, nous n'avons jamais entendu 
parler d'un tel cas. 


e trouve votre magazine plutôt 
El agréable, et je tenais à vous 
féliciter, tout particulièrement sur le 
supplément Galerie, que je trouve très 
beau. En revanche, j'estime la partie 
Tests un peu trop réduite, à mon 
goût, même si son contenu est détaillé 
et sans encadrés inutiles. Le fait de 
faire un maximum de deux pages, sur 
un jeu, suffit largement pour donner 
une idée du produit à nous, consom- 
mateurs. Pas de long dossier sur le 
même jeu, pour nous raconter des 
choses inutiles et finir par dire que le 
jeu est très bien. Les photos sont dans 
l'ensemble de bonne qualité, mais 
comment se fait-il que celles de la 


partie Tests soient d'aussi médiocre 
qualité ? La Saturn, certes, est en chute 
libre depuis plusieurs mois, mais allez- 
vous continuer d'en parler ? Que 
devient la fameuse Katana Sega ? 
Merci de bien vouloir répondre à ces 
quelques questions. 

M. Howard d'Aulnay-sous-Bois 


Tout d'abord, merci pour vos com- 
pliments. En ce qui concerne vos 
griefs, nous devons reconnaître qu'ils 
sont justifiés. Les tests n’ont qu'une 
faible place dans Next Games, car 
nous préférons privilégier les repor- 
tages et les infos de dernières 
minutes, les tests n’en étant que la 
suite logique. Quant auxillustrations, 
nous travaillons tous les mois afin 
d'améliorer leur qualité. Nous par- 
lerons de la Saturn lorsque l'actualité 
le nécessitera. Enfin, nous vous dévoi- 
lerons toutes les caractéristiques de 
la Katana le mois prochain. 


‘ai un PC depuis déjà un an et 
je trouve que les jeux deman- 
dent de plus en plus de matériel : carte 
3D, RAM, carte sonore d'excellente 
qualité. Il est très difficile de résis- 
ter quand on voit la qualité des jeux 
sur une machine vraiment puissante. 
Mais, est-ce que les programmeurs 
le font exprès ou seulement ne pen- 
sent-ils pas aux joueurs qui ont des 
configurations plus petites ? À ce 
propos, ne pourriez-vous pas mettre 
le matériel recommandé pour les jeux 
dans la partie Tests ? Je trouve la 
rubrique Alphas très agréable à lire, 
mais aussi très brouillon. Étant donné 
qu'il s'agit des jeux futurs, nous ne 
savons pas à quelle machine ils appar- 
tiennent et vous ne le précisez jamais. 
Est-ce que cela va changer, dans 
l'avenir ? 
Cyril Langlois, Stains 


Il'est vrai que l'univers du PC est en 
perpétuelle évolution. Suscité par un 
besoin toujours plus important des 
consommateurs d'avoir des jeux de 
plus en plus puissants. Ceci expliquant 
en partie cela. En partie, car, il sem- 
blerait que parfois, indéniablement 
pour des raisons mercantiles, certains 
programmeurs n'optimisent pas leur 
code, faute de temps. Sile produit est 
attendu, comme c'est souvent le cas, 
il nécessitera des configurations 
hallucinantes. Malheureusement, 
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tant que cet état de fait arrangera cer- 
tains constructeurs, il nous faudra 
régulièrement changer de configu- 
ration. Nous ne donnons pas de confi- 
guration minimum, car actuellement, 
pour le jeu, l'entrée de gamme est 
le Pentium 2. Pour les Alphas, nous 
avons remédié à cette lacune. 


e suis un joueur depuis plu- 
FJ. sieurs années, maintenant, et 
je trouve que les jeux n'exploitent pas 
assez le mode multijoueur. Mis à part 
les jeux PC, qui nécessitent l'achat 
d'un modem, dans le meilleur des 
cas, sinon il faut dépenser un maxi- 
mum d'argent pour jouer sur le Net 
(communication téléphonique), sans 
parler de la création d'une salle, avec 
plusieurs PC en réseau. J'aurais, à 
ce propos, quelques questions à 
vous poser : 
1 - Pourquoi les jeux sur consoles 
sont-ils peu nombreux à exploiter le 
câble link ? L'écran splitté c'est bien, 
mais un peu limite pour la visibilité… 
2 - Est-ce que la prochaine généra- 
tion de consoles supportera mieux 
les modes à plusieurs joueurs ? 
3 - Pourquoi n'y a t-il pas ou quasi- 
ment pas de tournois de jeux vidéo 
organisés par les éditeurs ? Cela ferait 
de la publicité pour leurs jeux et les 
joueurs seraient ravis de s'affronter. 
Damien Garnier, Grenoble 


Ne désespérez pas ! Les jeux en 
réseau se démocratisent et tout 
particulièrement sur consoles, sup- 
ports sur lequels, les programmeurs 
s'efforcent deproposer de plus en plus 
d'option link. 

1 - Lancé à grands renforts de publi- 
cité, le cable link à été un échec com- 
mercial. Trop de contraintes : 2 jeux, 
2 consoles, et surtout, 2 télés côte 
à côte. 

Mais, il est vrai que l'écran splitté limite 
bien souvent la visibilité. 

2 - Il faut espérer qu'avec l'augmen- 
tation de la puissance des consoles 
et le support du modem (VM Labs, 
Katana) nous aurons bientôt plus 
de jeux à plusieurs pour nos consoles. 
3 - Un concours est extrêmement 
long, coûteux et risqué à organiser. 
Sony, pour la sortie de Gran Turismo 
a lancé un grand concours, dont le lot 
principal est une Chrysler Viper. 
Voir les pages Orbite, pour plus 
de détails. 
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PlayStation Magazine Jusqu'à 8 joueurs en réseau 


Jouez de 1 à 4 sur un PC 
———— Cartes graphiques 3D parmi lesquelles : 
3Dfx Voodoo, Power VR et S3 
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NINTENDO RETARDE PLUSIEURS SORTIES 


\ 


h.  tiéf 


NINTENDO 


Ces deux images appartiennent 
à la séquence d'ouverture de la 
64DD, durant laquelle Mario 
joue avec le logo N64 3D. 


tant donné que les ventes de 
consoles N64 stagnent loin der- 
rière celles des consoles PlayStation, 
partout dans le monde, sauf aux États 
Unis, Nintendo Japon a été contraint 
d'annoncer que la sortie de Zelda 
Ocarina ofTime et de l'extension 64DD 
seront retardées.Le nouveau titre 
Zelda, prévu initialement pour avril, ne 
Sera commercialisé qu'en novembre, 
au grand dam des jouéurs, appâtés à 
grands renforts de publicité 
Hormis les déclarations de Nintendo 
Co Ltd, Sous-entendant que Shigeru 
Miyamoto, le créateur-gourou, souhaite 
perfectionner la jouabilité de Ze/da, 
les raisons de l'ajournement du titre 
restent sombres. La 64DD étant aussi 


promise avant la fin de l'année, 
la volonté d'enregistrer finalement 
Zelda en format disque, comme il en 
était question au départ, apporte sans 
doute un élément de réponse 

AU Japon, on murmure que les opi- 
nions de HiroshiYamauchi, le fondateur 
de NCL, et de Miyamoto divergent, à pro- 
pos du jeu. Ce dernier aurait préféré que 
Zelda soit développé comme un titre 
64DD et n'aurait adopté le code, per- 
mettant un enregistrement Sur Car- 
touche, qu'à la demande de Yamauchi. 
Si un revirement était opéré, les pro- 
zrammeurs de Nintendo rechigneraient, 
probablement, à refaire un code 64DD 
inexistant. Cependant, le créateur de 
Mario a peut-être convaincu son patron 
qu'il était important, pour Zelda 
et l'extension 64DD, que le jeu soit 
en format disque 

Untel changement d'orientation est 
frustrant, mais concevable : la 64DD a 
besoin d'une application à fort poten- 
tiel pour bien se vendre, tandis que 
l'augmentation de l'espace disque 
disponible serait bénéfique à Ze/da. 
Même si les titres créatifs Mario Artist 
sont bienvenus dans le monde du jeu, 
ils ne rendent pas, pour autant, néces- 
saire l'achat d'un accessoire 64DD sur 
les marchés occidentaux. Si Yamauchi 
part en retraite après le lancement 
de la 64DD, comme il l'a promis, un 
projet de logiciel, pour ce périphérique, 


est indispensable s'il veut 
toucher sa retraite © 


Fidèle à la tradition établie par 

le disque Famicom (uniquement 
disponible au Japon) en 1986, la 
64DD est un système d'extension 
de mémoire pour la console N64 
de Nintendo. Utilisant des disques 
magnéto-optiques personnalisés, 
du même format que le Zip de 
lomega, elle peut lire jusqu'à 

64 Mo de données. Contrairement 
aux 650 Mo des CD-Rom, utilisés 
par la PlayStation, la moitié de 
l'espace disque peut être utilisé 
comme mémoire de réécriture. 
Ce système de données 
enregistrable a le potentiel pour 
élargir l'horizon des consoles de 
jeux, même si la qualité des titres 
dépend de la façon dont les 
développeurs l'exploite. 


Dans le but de calmer les fans frustrés, Nintendo a dévoilé quelques captures d'écran de Zelda : Ocarina of Time, 
dont la sortie a été retardée. Le niveau le plus impressionnant est sans doute celui se déroulant dans le ventre 


d'une créature (en haut, au centre). 


au printemps 99, Au-Gemestock 


annoncé ‘pour la 


nnée, mais. le-développeur(Ensémble Stuc 


Vous vous souvenez qu'un petit groupé de joueurs 
avait décidé. de ‘porter plainte, pour publicité 
mensongère, Contre Origin, pour. son Ultima 
Online. l'affaire n'est pas terminée. Origin a bien 
essayé de dissuader les joueurs, en leur affirmant 
qu'Ulima était une innovation et que l'argent du 
procès serait plus utile au développement d'une 


suite, mais les joueurs n'en dérnordent 


Des joueurs se sont aperçus qu'un « bug » de 
Starcraft permettait de récupérer des informations 
sur les PC des connectés sur Battlenet. Selon 
Blizzard, cela servait à récupérer des informations, 
pour la maintenance du jeu. Offideusement, cela 
permettait également de contrôler le jeu et d'écarter 
des casse-pieds, lors des parties. Une plainte a été 
déposée. Depuis, les pratiques ont cessé. 
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KATANA : LA RUMEUR S'INTENSIFIE 


Daytona 2, le jeu tant attendu, 
est discrètement apparu sur une 
petite borne d'arcade de Shinjuku, 
au Japon. D'après notre 
correspondant à Tokyo, le jeu est 
étonnant et surpasserait, de loin, 
Sega Rally 2. L'écran présente 
jusqu'à 40 véhicules à la fois et 
montre, comme dans le premier 
Daytona, les dommages infligés 
aux voitures, en temp réel, 
pendant la course (portes 
bosselées, capots cabossés, etc.). 
La course, dont le départ est 
toujours aussi mouvementé, 

se déroule sur des pistes 
traversant des parcs d'attraction, 
des chutes d'eau et des villes 
futuristes, comme dans Scud Race. 
Daytona 2 est basé sur la carte 
Model 3, récemment mise à jour. 
Le bruit court que la Katana ne 
sera lancée qu'avec les derniers 
jeux d'arcade et non avec des 
titres plus anciens, comme Virtua 
Fighter 3 ou Scud Race. L'objectif 
est de donner à la console une 
ligne très actuelle. Si cette 
stratégie est adoptée, Daytona 2 
fera vraisemblablement partie 
des titres de lancement. 


C'est une première, Une équipe de joueurs, le 
clan Death Row, vient d'être sponsorisée par 
Microsoft. Ils doivent, dorénavant, n'utiliser que les 
souris de ce dernier. Il s'agit certes d'un petit pas, 
mais on assiste, de plus en plus, à l'apparition de 
ligues de joueurs professionnels et à de 
nombreuses compétitions. La France est, pour le 
moment, épargnée… 


Sega présentera pour la première fois la Katana, lors de l'E3 d'Atlanta. 
Un certain nombre de réponses seront alors apportées aux rumeurs 


les plus folles. 


ega serait en passe de remplacer 

son ancienne carte arcade Model 
3 par une autre, basée sur la technolo- 
gie PowerVR 3D de VideoLogic. Cen- 
sée déplacer dix millions de polygones 
ar seconde, la nouvelle carte arcade 
dont le nom de code est Naomi — est 
plusieurs fois plus puissante que l'ac- 
tuelle carte Model 3. Quatre chipsets 


UE = | 


PowerVR 30, vraisemblablement cou- 
plés avec plusieurs unités centrales, 
seraient au cœur du système pour 
garantir des performances optimales. 
La console Katana de Sega utilisant, 
elle aussi, les chipsets VideoLogic, l'hy 
pothèse d'un front unifié, dans le 
domaine des consoles et des jeux d'ar- 
cade, n'est pas fantaisiste. VideoLogic 
travaille, depuis longtemps, sur la mise 
en application de son silicon 3D sur les 
consoles et les jeux d'arcade, mais n'ac- 
cepte de dévoiler des informations que 
sur le matériel PowerVR de seconde 
génération. Certains ont déjà associé la 
technologie VideoLogic à Namco, qui 
doit mettre à jour sa carte System 22 

Le Salon E3 approchant à grands pas, 
les rumeurs concernant la Katana vont 
bon train. Sega ne l'a pas présenté au 
Salon de Tokyoetilaréservé un nombre 
élevé de mètres carrés à l'E3. Nous 
savons, maintenant, que la console y 
sera présentée, du moins sur invitation 
Iln'est pas impossible que des jeux 
soient disponibles, à cette période : le 
bruit court que des titres Katana seraient 
déjà en cours de développement chez 
Capcom, Konami et Namco. 


Le constructeur de la Game.Com, une petite 
console de jeux, vient d'être acheté par Hasbro . 
Si elle n'a pas de couleurs, cette console est 
également un PDA, avec des possibilités de 
communication. Toute une série de titres viennent 
d'être annoncés, pour cette concurrente de la 
Gameboy, dont le Castlevania de Konami et le 
Resident Evil 2 de Capcom. 


De sources européenne et améri- 
caine, la campagne marketing, pour 
1999, bénéficierait d'un budget de 600 
millions de francs. Sega ne souhaitant 
pas réitérer l'échec du lancement de 
la Saturn, effectué en été, Katana ne 
pourrait faire son apparition que cet 
automne. Les fans de Sega devront 
donc attendre dix mois, avant de 
pouvoir remplacer leur Saturn 

Parmi les innovations proposées par 
la Katana, on parle d'un écran LCD, inté- 
gré au joypad. Cet écran, que certains 
soupçonnent d'ores et déjà d'être pro- 
grammable, permettra, entre autres, 
delire les données d'une carte mémoire 


si Sega a recours à des cartes mémoire 
enfichables, comme Nintendo. Le joueur 
pourra ainsi améliorer la jouabilité, 
en sélectionnant secrètement un dépla- 
cement dans les jeux de sport ou de 
stratégie, ou en dissimulant son niveau 
de santé dans les jeux de combat. 

La présence hypothétique d'un 
modem permettrait de sélectionner 
un mode multijoueur - si prisé des 
joueurs américains — et de parcourir le 
Web.Associé à de lamémoire RAMflash, 
le système pourrait ainsi étendre les 
capacités des jeux, entéléchargeant de 
nouvelles mises à jour,et concurrencer, 
Sur ce point, la 64DD de Nintendo. 

Une chose est certaine : la console 
Katana utilisera bel et bien le système 
d'exploitation WinCE. Les quelques 
développeurs, qui ont déjà travaillé avec 
es kits de développement, en sont 
satisfaits et affirment que WinCE faci- 
itera le portage de jeux PC. En outre, 
a présence de ce système confirme- 
rait l'existence d'un modem, basé sur 
e matériel PC existant. 

Dans la mesure où la console Katana 
se destine à la fois aux titres arcade, 
alimentés par la carte Naomi, etauxtitres 
PC, son lancement devrait prendre plus 
d'ampleur que celui de la Saturn, toutes 
considérations techniques mises à part. 
Le mois prochain, nous consacrerons 
un grand dossier à la Katana, 
qui s'annonce comme la 
console du XXI° siècle. 


Sega refuse de dévoiler les titres de lancement. Mais, un jeu, Sonic, 
devrait inciter les fans à s'offrir la Katana. 


Apple a décidé d'abandonner, pour de bon, la 
fabrication de son ordinateur portable, Newton 
OS, après avoir tenté de l'imposer, en vain, 
pendant plusieurs années. Cependant, le tout 
dernier de la ligne Newton, baptisé eMate, inclura 
Mac OS Lite, la réponse d'Apple à Windows CE. 


Polys Entertainment, l'équipe SCEL créatrice de 
Gran Turismo, a acquis son indépendance. Akira 
Sato a pris la tête du groupe, désormais connu 
sous le nom de Polyphony Digital Entertainment. 
Kazunori Yamauchi, le producteur de GT a èté 
nommé directeur général. o ER E BE 
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REPORTAGES À LA PÉRIPHÉRIE DE L'INDUSTRIE DU JEU VIDÉO 


Réalisez urt 


d'enfer La sortie de Gran Turismo, dernière superproduction PlayStation, 
F4 # GNEZ a donné l'occasion aux hommes du marketing de mettre les petits 
GRAN TURISMO ri. plats dans les grands. Grâce à un plan média extrémementélaboré, 

nine PERS un partenariat avec des constructeurs comme Chrysler ou Mazda, 
Gran Turismo est à l'origine de la plus grande offre promotion- 
nelle dont ait jamais bénéficié un jeu : un spot publicitaire, diffusé 
durant plus de trois semaines sur TF1, M6 et Canal+, de nombreuses 
publicités dans la presse spécialisée et grand public, des spots radio, 


ER des télécartes, des bandeaux publicitaires sur Internet, des 


vÀ 
HONDA 


messages Tatoo ou encore du mailing... Un concours est même 
organisé, autour du jeu, avec une Chrysler Viper comme lot ! Pour 
gagner, il suffit, comme pour Porsche Challenge, de réaliser le 


Playstation 


meilleur temps possible, puis de l'envoyer, précieusement sauve- 
gardé sur la carte mémoire, à l'adresse indiquée. L'idée de gagner 
une Viper pourra, occasionnellement, convaincre « papa » d'acheter le jeu et, qui sait, d'y jouer... Un autre concours, plus simple, permet, en grattant une carte trouvée dans 
la boîte du jeu, de gagner un Roadster Mazda MX-5. Depuis le lancement de la PlayStation, Sony déclare vouloir démocratiser le marché du jeu vidéo. Avec des produits 
de la qualité de Gran Turismo, et des campagnes publicitaires de cette envergure, Sony devrait, petit à petit, atteindre cet objectif. 


Au commencement, se trouve un jeu, que seul l'enthousiasme d'un 
journaliste sauva de l'anonymat. Puis, vint un second jeu, et encore 
un autre, puis toujours un autre. Eidos l'a compris, Tomb Raider est 
une mine d'or. Sans aucun-jugement de notre part, sur la qualité du 
jeu proprement dit, il faut reconnaître que Tomb Raider a contribué à 
une sorte de prise de conscience des médias du phénomène du jeu. 
Lara Croft est devenue une vraie star, bien plus que ne l'a jamais été 
Mario. Elle a été la première créature virtuelle à bénéficier d'une telle 
couverture médiatique. 

Après plusieurs mois de négociations, les débuts de Lara Croft, au 
cinéma, sont finalement confirmés. Eidos a signé avec Paramount 
Picture. Deux producteurs sont déjà à l'œuvre. « Nous sommes enthou- 
siasmés par les possibilités de ce film », a déclaré Joe Goldwyn, 
président de la Paramount. Les producteurs seront Lawrence 
Gordon et Lyoyd Levin, déjà responsables d'une trentaine de films, 
dont « Boogie Nights ». Difficile de dire ce qu'il adviendra du projet. Et 
même si l'on aimerait bien voir Liz Hurley en maillot de bain, voire 


Liz Hurley (Austin Powers) est, même en short, nous pensons que la petite Sandra Bullock serait plus 


actuellement, l'actrice la plus adéquate. Voilà qui est dit ! 
pressentie pour le rôle de 
« Lara Croft ».… 


.… dans le très attendu film sur Tomb 
Raider, réalisé par les producteurs de 
« Boogie Nights ». 


Next Games, comme beaucoup, pense que Sandra Bullock 
remplirait encore mieux ce rôle. 
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Red Lotus, enfant du marketing, plus que d'une véritable recherche 
artistique. 


Sans vouloir remettre une couche sur le succès de Tomb Raider et surtout, en fait, 
sur celui de Lara Croft, il est évident que le marketing va tenir compte de l'attrait que 
peuvent exercer les héros de jeu, a fortiori lorsqu'il s'agit de femmes. Fort du succès 
de Lara, Eidos a donc décidé de mettre en avant Red Lotus, le personnage féminin 
de Deathtrap Dungeon. Utilisant les mêmes techniques qui ont fait le succès de 
mademoiselle Croft, Eidos a, de même, essayé de trouver quelqu'un afin de per- 
sonnaliser l'héroïne. Le choixs'est porté sur Kelly Brook, surtout connue pour ses cou- 
vertures plus où moins habillées. Ce qui tombe plutôt bien, vu la tenue de Red 
Lotus. Malheureusement pour l'éditeur, son jeu est loin de posséder le minimum 
d'attraits qui pourrait en faire une 
référence. De plus, le look du per- 
sonnage senttropl'amateurisme, 
d'autant que son costume (sic) est 
assez ridicule. Lara Croft possède 
une personnalité et un charme 
indéniables, même si ses propor 

tionsrestent aberrantes. Red Lotus 
n'est qu'une vulgaire tentative de 


capitaliser sur cette nouvelle vague. 


Edition &, 


CHAQUE MOIS, NEXT GAMES ARBITRE LES 
INTERMINABLES BATAILLES DU PETIT MONDE 
DU JEU VIDÉO 


(bon point) 


La généralisation de l'utilisation du Duaf Shock, histoire de nous 
faire vibrer encore plus. 


Les compilations d'anciens jeux pour PlayStation, idéales pour 
les nostalgiques comme nous. 


Sony, pour la qualité du dossier de presse de Gran Turismo 


Marie-Cécile Pineau, de Cendant software, pour le voyage de 
presse sur Sierra, en Californie. Simplement le meilleur du genre. 


Infogrames, pour l'épée envoyée aux rédactions, lors de la 
sortie d'Hexplore. Nous ne l'avons pas eue, c'est sûr. Mais, cela 
change des habituels T-shirts. 


La rupture de stocks des Dual Shock, de Sony. 


GT Interactive, pour la version « testable » de Unreal, qui 
réclame une machine tellement puissante que l'on préfère 
attendre son éventuelle optimisation. Si rien n'est fait, Unreal 
sera le plus gourmand des Quake-like. 


Le mauvais esprit de certains joueurs de Starcraft, sur 
Battlenet, qui se déconnectent, en cas de défaite, pour ne pas 


perdre de points. 


Les problèmes de compatibilité entre la 3Dfx 2 et certains jeux, 
obligeant à changer de version de drivers. 


Le Gauntlet de la compilation Atari Greatest Hits 2, qui ne 
supporte pas le multitap de la PlayStation. 


(mauvais point) 


ee ciale L 


Edicorp continue à répondre à votregdemande en vous proposant trois nouveaux magazines. 


P CW'A x 


OÙ comment exploiter la totalité du 
potentiel de votre PC (jeux, matériel, 
Internet...). Avec, chaque mois, un CD-Rom 


de démonstration. 


-net Pro 

La solution presse pour toutes les 
entreprises désirant investir et conquérir 
Internet. Retrouvez-le tous les mois. 


PlayPower 

Pour tous les fondus de la PlayStation, et 

plus particulièrement les plus jeunes. Des 

tests et des tonnes d'aide et de solutions. 
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À LA FRONTIÈRE ENTRE LE JEU ET LES AUTRES MÉDIAS 


LIBRAIRIE 
« Divine Right» : 


Les aventures de Max Faraday 

Après une période = explosion nucléaire, 

relativement sombre, tout comme croire 
_les publications de qu"“internet soit la 
_ Semic reprennent un solution n'est guère 
peu du poil de la bête. plus convaincant. 
Différents C'est, en effet, en 
_ regroupements, et de surfant sur le Web que 
nouvelles collections, Max Faraday va devenir 
ont permis à | un superhéros, tout 


« Gunnm » 

Après de longs mois d'attente, les fans de la série mythique de Yukito 
Kishiro sont enfin récompensés pour leur patience. Ce neuvième, et dernier, 
volet des aventures d'Alita répond à toutes les questions soulevées par le 
scénario, lors des précédents épisodes. Nombreux sont ceux qui décrient, 
parfois à juste titre, les mangas. Pourtant, ils ont rarement une vision globale 
du phénomène. Avec « Gunnm », toutes leurs réserves vont êtres balayées. 
C'est incontestablement l'une des séries traduites qu'il faut lire. Le scénario, 
finement complexe, évite de se perdre dans de fausses considérations, 
pour refléter plus subtilement l'opinion de l'auteur. Les personnages, 
aux caractères typés, évitent toutefois la caricature. 


reprendre un cela parce qu'il y 
rythme de cro 


Image est l'u 
ses labels le: 
intéressants 


quelques vieux 

vieille, mais au 
nouveaux venus. Parmi 
eux : « Divine Right », 
une nouvelle parution 
signée Jim Lee (il s'agit 
du fondateur de 
WildStorm, un studio 
d'indépendants à qui on 
doit les séries les plus 


dessinateur de Jim Lee 


est, comme toujours, | 


u 


numériques. Mais, 

le tout pèche par le 
scénario qui, doux 
euphémisme, n'est pas 
son point fort. Sans 
doute qu'aujourd'hui, 
onne. peut plus espérer 
avoir des superhéros à 
partir d'une araignée 
radioactive ou d'une 


MUSIC 


A THOUSAND LEAVES 
Sonic Youth 
Geffen 


lit l'équation de 
la création. 

: Jim Lee s'est donné 
__ vingt numéros pour 
poser son histoire. Not 
lui en laissons encore un 
pour nous convaincre. 
Éditions Semic, 
collection image, 23 F 


Éditions Glénat, environ 40 


écoulés, depuis la chute de l'empire. Palpatine, bien que disp: 
depuis longtemps, demeure dans l'esprit de tous à 

La Nouvelle République, à peine remise, depuis les Sombres 
projets échafaudés par les Hutts (Voir : « le Sabre Noir », dans la pe 
même collection), doit faire face, une fois encore, à un nouvel enn 
Un déchirement. Des millions de cris insoutenables, une fêlure 
dans la Force. Un monde vient de disparaître. 1! n'en faudra pas 
plus, au chevalier Jedi Luke Skywalker, pour partir en quête de la 
vérité. Alors que le Sénat accuse tout juste la perte de dix de ses 
plus brillants membres, leaders éminents de la rébellion, 
le président, Organa Solo, découvre un complot. 

Subissant les assauts incessants des ex-impériaux revenus au 
Sénat, Leia se voit contrainte de démissionner de son poste, alors que 
Luke Skywalker lutte désespérément pour sa survie. Le mal existe, 
mais, il a pris une nouvelle apparence, et jouit d'un pouvoir immense, 
grâce au côté obscur de la Force. Luke, Leia, Yan et la Nouvelle 
République parviendront-ils à stopper la menace ? Une palpitante 
aventuré, que nous Vous proposons de découvrir, en lisant le 
neuvième tome de cette Saga inspirée par « Star Wars » 

Éditions Presse de la Cité, environ 120 F 


e dernier album de Sonic Youth est enfin 


disponible, On l'attendait impatiemment, 
encore sous le charme de l'excellent « Washing 
machine », sorti il y a plus de deux ans. On croit 
revenir dans un endroit familier. On retrouve 
leurs mélodies nalves et nostalgiques; leur son si 
particulier, souvent à la limite du sale, et leurs 
compositions qui se développent au fil 
de l'écoute, comme autant d'histoires 
différentes, Cet album, place en avant le chant 
et les mélodies, même si en arrière plan la rage 
est toujours présente: Sonic Youth ne s'est pas 
assagi, iltend vers la sobriété d'expression 


Enfin, les séquences d'actions effrénées finissent par convaincre du 
brio de cet auteur, qui, à l'opposé de nombre de ses confrères, po 
style riche, assez réaliste, mais surtout très détaillé. Chaque comba 
sont nombreux, est une merveille de mise en Scène (et une horreur pour les 
censeurs), Ceux d'entre vous qui ne connaissent pas encore cette séri 
peuvent maintenant s'y plonger, sans risquer de ne jamais découvrir 
la fin. Ceux qui attendaient ce dernier tome avec impatience, depuis 
près d'un an, se sont empressés, je suppose, de l'acquérir.. 


out Next Games S'accorde à dire que le 
ES dernier album de NTM est fabuleux. Un 
énorme coup de pied dans le monde du rap 
commercial. Ce groupe, qui réussit à vendre 
sans compromis, à su évoluer tout en se 
bonifiant, sans pour autant perdre la hargne et 
l'énergie qui, à leurs débuts, l'ont propulsé sur 
le devant de la scène musicale. La production 
suit bien. Gros beat, super samples et de 
nombreux invités font de cet album un petit 
bijou hyperdynamique et très varié. Il n'y à plus 
de doute : cet enfant de la banlieue nord a 
atteint la classe internationale 
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Le marché des enceintes PC a explosé en même temps que celui du multimédia. Si l'on trouve des 


centaines de modèles, Teac est l'un des premiers à proposer un Kit Dolby Surround Complet. Composé 
d'un amplificateur intégrant un subwoofer et de deux enceintes satellites, deux enceintes arrières'ét d'une 
enceinte centrale, ce Système est livré avec une télécommande et tous les câbles. Avec un prix haut 

de gamme, Teac n'arrive pourtant pas à concurrencer la puissance et la qualité des enceintes Bose ou 
Creative, même si les sensations procurées par les cir 
effets de l'ampli donnant une nouvelle dimension. Peu de logiciels en exploitent réellement le potentiel 
L'ampli dispose de trois entrées. Le PowerMax peut donc se brancher sur une télévision, où 1! constitue 


alors l'un des kits les moins onéreux du moment 


Avec ce logiciel, vous allez pouvoir imaginer, concevoir ét aménager votre future maison, Son intérieur et vatre jardin. Vous pouvez 
même calculer votre budget, en"accord avec votre banquier, histoire de Voir si la/quatrièmechambre d'amis s'avère vraiment 

sable, où si votre piscine olympique est finalement trop onéreuse. S'il n'est pas interdit de réver et de se construire une villa 
virtuelle, le logiciel doit.d'abord être maîtrisé. C'est là que la réalité rejoint la fiction, car vous perdrez vite vos illusions. L'interface a, 
ans aucun doute,eu une enfance difficile, loin de toute notion de convivialité, Le moteur 3D, qui permet de se promener dans son 
jardin ou Sa Maison, n'a, quant à lui, jamais dû connaître l'affection d'un programmeur digne de ce nom, Bien sûr, it ne s'agit pas d'un 
jeu, mais tout de mème... Ce logiciel ne donne'guère envie de s'y intéress 


indisf 


1q enceintes sont un plus indéniable — les différen 


t 


Avant de lancer ses lecteurs de DVD en France, Teac continue dans le CD. Son CD-R55S est un graveur de CD SCSI 4X 
capable de graver tous les types de CD, PC, Mac, CD:-1, photos et autres. Les tests effectués sur ces modèles sont 


concluants. Le lecteur, un 12X, en fait l'un des 


des utilisateurs préfère ne pas exploiter leur graveur comme lecteur, ne serait-ce 


modèles les plus rapides. Cependant, la pratique montre que la majorité 
je parce qu'il s'agit, le plus Souvent, 


d'une acquisition postérieure, Le graveur CD-R55S est prévu pour les plus récents logiciels d'écriture par paquets et les 


rincipaux programmes de matriçage. Il est livré avec tous les logiciels et le matériel nécessaires. Certes, le DVD arrive 
) Ç E 


bientôt... Mais, le CD est un média peu onéreux et tellement répandu qu'il restera, longtemps, un moyen efficace de 


sauvegarde et de transferts. Dans ces conditions, autant opter pour le meilleur 


êr.Ce 


grâce à la puissance des machines actuelles. Mais, Softkey surfe maladroitement sur cette mode. 


ext Games tenait à rendre hommage à 
THISE IN. ; À 


DECEFT 


bruits à leur musique, créant ainsi des textures 
sonores très particulières. Les rythmes 


ce groupe qui n'a jamais eu la renommée 


qu'il méritait. Trio avant-gardiste surprenant qui à 
influencé les groupes les plus intéressants des 
années 90, comme Tortoise où Gastr del Sol. Leur 
manière de composer, d'enregistrer est très 
actuelle. C'est l'un des premiers groupes a avoir 


incorporé des bandes préenregistrées et divers 


sont 


cassés, repensés, le chant incantatoire, le tout 
donnant une musique très moderne. Étonnant, 
pour un groupe de la fin des annés 70 


zenre de programmes est en plein essor, surtout 
2 


assive Attack nous sert, cette année, un 
("] album trés accessible et, sur son 
ensemble, très différent. On passe des chansons 
très Soul, hip-hop, dub à des morceaux teintés de 
la plus pure pop anglaise, Mais, il y a une réelle 
unité, les divers styles interagissant les uns sur les 
autres. On retrouve, ainsi, de grosses guitares 
saturées sur des morceaux lents et suaves, On 
enchaîne d'un dub électronique, noir et urbain, à 
un morceau trip-hop hypnotique et extrêmement 
sensuel. Les différents invités de cet album 
contribuent d'autant à ce mélange des genres. 
Ne ratez surtout pas leur prochain concert 
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Sony s'y colle aussi 


D écidément, tout le monde, ou presque, 
boude les joueurs en ligne européens. 
Cela n'empêche pourtant pas les grandes 


compagnies de préparer encore de nouveaux jeux. 


Ainsi, Sony développe-t-il Everquest, le jeu de rôle 
on-line le plus prometteur du moment. On peut, 
d'ores et déjà, se questionner sur l'intérêt que 
peut avoir le constructeur de la PlayStation à 
développer un jeu on-line. Toutes les hypothèses 
sont permises. En attendant, les informations 
disponibles, sur son prochain jeu, sont vraiment 
séduisantes. Everquest utilisera le moteur True3D, 
celui de Return to Krondor, de PyroTechnix 


%e, ? 


EVERY MAN FOR HIMSELF 


- 1 -Htwilde Next Gaïne£ sufla carie d'ntenet et des feu 


(Sierra), ce qui lui confère, au passage, les plus 
beaux graphismes du genre. Pour éviter les 
problèmes de lags, le titre s'affranchit du TCP/IP, 
en se concentrant sur les serveurs. Lors de la 
création de son personnage, le joueur aura le 
choix entre plusieurs races, classes, compétences 
et apparences, dans la lignée du jeu de rôle 
traditionnel. Le monde d'Everquest favorisera la 
collaboration entre les différents joueurs, qui 
pourront, d'ailleurs, opter entre un mode normal 
et un mode coopératif. Évitons, pour l'heure, 

de rêver, un accès en France, voire en Europe, 
n'étant pas encore au programme. 


Fat tar etat era area Tee 


Utilisant le moteur 3D de Return to Krondor 
(Sierra), Everquest saura profiter des cartes 
accélératrices 3D. Il sera en 640x480, gérera 
le jour et la nuït, ainsi que le climat, les effets 
de lumière et de transparence. Sony tient, ici, 
le plus beau des RPG on-line à venir. 


L es jeux on-line gagnent irrésistiblement du terrain. Faisant généralement la part belle aux Doom:like, aux 
jeux de stratégie ou encore aux jeux de rôle. Certaines sociétés tentent, néanmoins, de se démarquer. 

Net-War offre la possibilité, aux joueurs du monde entier, de prendre part à divers conflits armés. Rappelant le 
mythique Commando, de Sega, Net-War gère jusqu'à trente-deux joueurs, simultanément. Des dizaines 
d'armes, de multiples véhicules et quatre personnages, aux profils sensiblement différents, permettront à chacun 
d'adapter le jeu à son style. Très certainement limité, de par son principe, Net-War offre, malgré tout, un exutoire 
digne de nombreux Doom-like. Attention, Vet-War est un service payant. La version shareware, disponible sur 
le site, vous permettra d'éliminer des mercenaires, sans états d'âme, pendant quelques heures. Idéal pour 


savoir si l'investissement vaut le coup. 


Mélange d'action et de 
wargame, Net-War fait 


IC COPIE 
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Aperçu des dernières nouvelles du monde des jeux vidéo 


VOODOO2 : la polémique 


Le banc d'essai de la carte 3D est positif. Mais à quel prix ? 


a sortie de Voodoo, le dernier-né de la technologie 

3D de 3Dfx, a été accueillie à la fois par un tonnerre 
d'applaudissements et des sifflements de protestations 
Mis en confiance par la réputation de Voodoo Graphics, les 
fans de jeux PC saluent le chipset, pour la poussée 
d'accélération qu'il donne aux jeux existants, et le niveau 
de performances qu'il offre aux développeurs. D'autres ne 
sont pas aussi optimistes. 

Ilest vrai que le chipset Voodoo? a du punch. Next 
Games a constaté que cette technologie était plus 
performante que n'importe quelle solution graphique 3D 
disponible à l'heure actuelle. En revanche, la puce ne traite 
pas tous les joueurs de la même façon. Si vous disposez 
d'une machine dotée d'un Pentium 133 MHz, vous 
constaterez une légère augmentation de la fréquence 
image. Par contre, si votre ordinateur est équipé d'un 
Pentium Il, Quake 2 s'exécutera à 60 fps 

Les utilisateurs de Pentium Il auront bientôt le choix, 
puisque les sociétés spécialisées dans la 3D, comme 
VideoLogic, Intel et NVIDIA, sortent des cartes conçues 
pour l'AGP Celles-ci associent une accélération 2D et 3D, 
avec un traitement vidéo, alors que Voodoo? reste 
uniquement 30, par l'intermédiaire d'un bus PCI relié à un 
adaptateur 2D. 3Dfx a annoncé que Voodoo? n'apparaîtrait 
pas sur les cartes combinées 2D/3D. En outre, ses 


caractéristiques PCI l'empêchent de profiter pleinement de 
‘architecture « pipeline » AGP 

Certains pensent que Voodoo? est sorti trop tôt. Les 
développeurs PC n'ont même pas eu le temps de pousser 
es limites de Voodoo Graphics que déjà la nouvelle 
echnologie est arrivée. D'après Scott Sellers, directeur 
adjoint de la R&D chez 3Dfx, une société doit sortir des 
Droduits tous les six mois, pour rester compétitive sur le 
marché du PC. Nombre de jeux 3D, disponibles cette année, 
ont été faits pour Voodoo. « I! faut un an pour qu'un 
développeur découvre quel logiciel tirera parti d'une 
echnologie. La plupart des jeux, que vous trouverez sur le 
marché, cette année, auront été conçus pour la 3Dfx 1 », 
précise le directeur adjoint. De plus, les drivers évoluant vite, 
il faut parfois réinstaller une ancienne version pour jouer, 
avec la 3Dfx 2, à d'anciens jeux. 

Les joueurs ont donc du temps devant eux, avant de se 
décider à adopter ou non une 3Dfx 2. Autre alternative : 
attendre la technologie Banshee, tenue secrète jusqu'ici, qui, 
d'après Sellers, sera un chipset conçu pour l'AGP « Banshee 
proposera le meilleur VGA, la meilleure 2D et, espérons-le, la 
meilleure 3D », affirme-t-il. La technologie Banshee devrait 
sortir cet été. Le sentiment que vous ressentez 
actuellement, surtout si vous venez d'acheter une 3Dfx 2, 
s'appelle le blues du débranché. Bienvenue au club. 


3Dfx annonce que 30 % des clients américains achètent 2 cartes. Ils bénéficient, alors, 
d'une animation allant jusqu'à 90 fps. Sans pousser jusque là, une seule carte est suffisante, 
pour pouvoir jouer, comme un roi, à Quake 2 ou Incoming. 


Les jeux les plus attendus par Next Games 


Half-Life 


Diablo 2 


Metal Gear Solid 


ThunderForce V 


Gabriel Knight 3 


(PC) Sierra 


(PC) Blizzard 


(PlayStation) 


(PlayStation) 


(PC) Sierra 


Nous y avons joué et nous 
pouvons affirmer que ce 
jeu est définitivement celui 
que nous attendons avec 
impatience. Vivement 
septembre 


Reporté en 99, Diablo 2 est 
essentiellement espéré par 
les fans inconditionnels du 
premier. Mais, il n'est pas dit 
que les autres n'y 
succomberont pas. 


Depuis que nous l'avons vu 
tourner, Metal Gear Solid 
nous fait rêver. Sûrement 
l'un des produits les plus 
ambitieux de la playStation 
jamais développé 


Déjà disponible sur Saturn, 
ce shoot'em up devrait 
bientôt sortir au Japon 
Difficile de dire s'il sera 
importé. Mais, ce jeu semble 
mérité que l'on s'y attarde. 


Les fans de la série n'ont pu 
résister au discours de Jane 
Jensen et, au vu des photos, 
Gabriel Knight 3 est le jeu 
d'aventure le plus attendu 
par notre rédaction 
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Alors que l'E3 vient à peine d'ouvrir ses portes, l'abondance des alphas ne fait qu'accentuer nos certitudes : 1999 sera une excellente année ! 


URBAN ASSAULT FORMAT : PC_ DEVELOPPEUR : TERRA TOOLS 


Battlezone, référence actuelle en matière de stratégie 
action, risque de voir sa suprématie disparaître d'ici 
quelques mois. Microsoft, dans sa nouvelle volonté de 
conquérir le marché du jeu, annonce Urban Assault. Conçu 
à l'origine pour Amiga, par une équipe allemande (Terra 
Tools), Urban Assault n'a gardé qu'un vague lien de parenté 
avec la version originale. Aidé en cela, reconnaissons-le, 
par l'évolution des machines qui permettent, depuis 
maintenant quelques années, aux développeurs d'accroître 
les possibilités offertes dans leurs jeux. Ainsi, ce titre 
s'impose comme l'un des plus complets de la rentrée. Il 
vous faudra exploiter les différentes ressources du terrain 
afin de créer, puis de gérer, plusieurs unités. De plus, à 
l'instar de Battlezone, vous êtes partie prenante dans les 
différents conflits. Autre valeur ajoutée : le soft s'enrichit 
d'une dose d'arcade non-négligeable et de très bonne 
facture. Grâce à une utilisation réellement efficace de 
Direct3D, ainsi que de toutes les cartes 3D, Urban Assault 
devrait sublimer un concept de jeu parfait par son design 


et Sa réalisation technique. 
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CASTROL HONDA SUP ER BIKE __ FORMAT : PC DEVELOPPEUR : INTERACTIVE ENTERTAINEMENT MOTO RACER 2 


En attendant la sortie du jeu sur 
PC, voici quelques nouvelles 
photos de Moto Racer 2 
Bénéficiant d'un moteur 
graphique bien plus puissant que 
son grand frère, Moto Racer 2 
devra, lors de sa sortie, faire face 
à une concurrence farouche, en la 


personne de Motocross Madness, 


du géant Microsoft 


Le succès de Moto Racer, de Delphine Software, a vraisemblablement 
stimulé la production de courses de motos sur PC. Après Red Line 
Racer (Virgin), c'est au tour de Honda Superbike d'offrir aux joueurs les 
prototypes les plus puissants du circuit. AUX commandes de ces 


bolides, vous brüûlerez l'asphalte 


SPORTSCAR SUPREME GT —— FORMAT : PC DEVELOPPEUR : ISI 


Alors que les jeux accélérés 3D gagnent chaque jour en qualité et en technicité, Sporstcar Supreme GT, de ISI, 
pousse encore plus loin ces critères en les sublimant : grâce à des graphismes très sophistiqués et à la totalité 
des modèles du championnat, SSGT devrait obtenir très vite ses titres de noblesse sur PC. Une version 


PlayStation est prévue pour l'automne 
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RAKUGAKIDS SUPERMAN 64 FORMAT : N64 DEVELOPPEUR : TITUS 


notre enfance : le ballon 


prisonnier. La réalisation technique 
est l'innovation majeure ce titre 


Utilisant un procédé similaire à 


Parappa the Rapper, le rendi 


Théoriquement disponible en mai, lors de l'E3 à Atlanta, Superman 64 


est basé sur la série animée de la Warner. Le héros doit mettre fin a 


agissements de Lex Luthor, Son ennemi diabolique qui menace le 
monde. En attendant la version finale, que nous testerons dans Et 
quelques mois, délecte ous avec les images de ce jeu très attendu 


LE G A CE 0 F K A l N à S0 U L R E AVE R FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : CRYSTAL DYNAMICS 


monium et Gex 3D, Crystal Dynamics est retourné à ses premières amours : les ténèbre 
Fonctionnant avec un moteur entièrement en 3D, Legacy of Kair oul Reaver permet au joueur d'incarner, à nouveau, 
le vampire Raziel. Cette nouvelle version, assez éloignée du premier épisode, offrira un univers assez proche de celui 
de Castlevania, ainsi qu'une diversité d'actions bien plus importante. Grâce, entre autres, à la possibilité de vous 


approprier les pouvoirs de vos victimes, Legacy of Kain : Soul Reaver s'annonce comme extrêmement prometteur 
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TH E (l N H 0 LY WA R FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : CRYSTAL DYNAMICS MAGIC AND MAYHEM 


Mythos, créateur de X-COM, 
semble s'orienter vers un univers 
plus héroïc-fantasy pour sa 
dernière production. Dans Magic 
and Mayhem, Vous incarnez un 
magicien en lutte avec nombre de 
ses confrères. Comme il se doit, 
l'invocation d'infernales créatures, 
pour arriver à votre but, s'impose 
Ce produit celtique et paien sera 
programmable sur nos machines 


aux environs du mois de 


septembre. 


Conçu, avant tout, pour le mode deux joueurs -— à l'instar de Return 

Fire - The Unholy War (TUW) est le dernier titre développé par l'équipe à 
l'origine de Gex 3D. Les deux modes,l'un tactique (un joueur) et l'autre 
véritablement action (deux joueurs), ne sont pas encore finalisés. 


The Unholy War devrait être disponible cet automne 


APA CHE HAVOC FORMAT : PC DEVELOPPEUR : EMPIRE INTERACTIVE 


Mi-Z28N Havas :BMTarkhonse One 


Mi-28A Havoc 8 (Darkhorse One) 


Comme son nom le suggère, Apache Havoc vous invite à prendre le contrôle de deux des plus puissants 
hélicoptères du monde : l'américain AH-64D Apache Longbow et le russe Mil-28N Havoc B. Le moteur graphique a 
été conçu en fonction du vol en basse altitude de ces hélicoptères, et permet d'afficher un nombre important de 
détails au sol. Ce qui promet l'élaboration de diverses embüches. Il devrait être ainsi possible de se dissimuler 


derrière des arbres ou de traverser un canyon en rase-mottes, afin d'éviter les radars. 


À 


JIMMY WHITE 2 


jimmy White 
billard incor 


tournois dé 


professionne 


donc qu'un 


billard soit « 


réalisme fra 
essentieller 


technique di 
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FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : HUDSON 


> est un champion de 
itesté. || a gagné neuf 
Juis qu'il est pa 

l'en 1980. Normal 
deuxième titre sur le 
éveloppé et qu'il 

1m. Réalisé tout en 3D 


? : Cueball est d'un 


)pant, grace 
ent à une nouvelle 


e motion Capture 


nd of Water est le nouveau titre d'arcade/aventure dt 


eilleure définition de ce titre serait : la rer tre de 


Tomb Raider avec Ecco le dauphin. Le joueur doit guider une héroïne 


à travers de somptueux fonds marins, tout en résolvant une grande 


variété d'énigmes. Il est également possible de diriger un dauphin, en 


lui faisant exécuter de simples tâches 


STAR OCEAN 2 | ___ FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : ENIX 


Le précédent Star Ocean était réalisé sur Super Nintendo, il y a déjà 


trois ans. Sans atteindre la qualité d'un Dragon Quest, ce titre se pose, 
en fait, comme un jeu de rôle classique. L'environnement graphique de 
Star Ocean offre un compromis intéressant entre la 2D et la 3D. L'action 


du joueur se déroule sur Terre et dans l'espace. 


XI_ LL. . | FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : SHIFT (SCEI EN INTERNE) 


Les options, diverses, offrent aux joueurs différents modes de jeu 
bataille, coopération entre deux joueurs, guerre à cinq et puzzle 
Ce dernier système a nécessité huit mois de développement, pour 


être finalisé un an après 


Monster 3D Il 


La nouvelle référence 
en matière de cartes 3D. 


Utilise le nouveau 
processeur 3DFX Voodoo 2. 


Disponible en 2 versions : 
8 et 12 MB. 


Possibilité de faire tourner 
simultanément 2 cartes 
Monster 3D Il. 


MULTIMED:I À 
EUROPEAN DUPINAIESTINOAN 


Accelerate your world.* 


*Pour un monde qui va plus vite 


http://www.diamondmm.de 


Ceux qui pensaient que nous avions atteint 
les sommets avec la carte Monster 3D se sont 
tout simplement trompés. Avec des 
performances plus de 3 fois supérieures, 
la toute nouvelle carte Monster 3D || repousse 
encore les frontières du réel. Elle exécute toutes 
les fonctions 3D à des vitesses infernales et 
offre à tous les fans de jeux une perfection 
graphique carrément démoniaque. C’est juré, vous allez vraiment battre des records, 
la Monster 3D Il, c'est d'enfer ! 


REVENDEURS : Surcouf - LCDI Advance - aAt Superstore - magasins FNAC. 


Diamond Multimédia Southern Europe (succursale) : BBS multilangues modem 28.8 KB 00-49-8 151-266333, 
122, av. du Général Leclerc - 92100 Boulogne - France  00-44-11189-444415 ou 00-1-408-325-7175, Numéris 00-49 8151-266334 
Tél. : 01 55 38 16 00 - Fax : 01 55 38 16 01. America Online (keyword : DIAMOND). 


Arrow Computer : High Tech Services : Ingram Micro : KARMA : 
Tél. : 01 60 92 60 60 Tél. : 04 42 20 59 59 Tél. : 03 20 88 58 00 Tél. : 01 46 74 56 56 
Fax : 01 60 92 60 69 Fax : 04 42 20 59 23 Fax : 03 20 88 58 88 Fax : 01 46 74 00 37 


Monster 3D est une marque commerciale ou une marque déposée de Diamond Multimedia Systems, Inc. 
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VI P E R FORMAT : PC/PLAYSTATION 


L'INVASION VIENT DE MARS 


Inspiré de Mars Attacks, l'Invasion 
vient de Mars pourrait réconcilier 
de nombreux joueurs avec les 
shoot'em up. À l'instar des derniers 
produits GT, la réalisation technique 


promet d'être des plus pointues. De 


nombreux univers totalement Depuis quelques mois, les shoot'em up reviennent à la mode. Ocean 
délirants, des armes à profusion propose sa vision du genre, avec Viper. Entièrement réalisé en 3D, Viper 
d'une esthétique rare sont au devrait, néanmoins, conserver une jouabilité 2D. Prévu sur PC et 

menu de ce jeu, qui devrait être PlayStation, il S'annonce d'une beauté sans précédent, grâce à la 
disponible vers la fin de l'année. gestion des nouvelles cartes accélératrices. 


SE N T I N E L R CI U R NS FORMAT : PC/PLAYSTATION DEVELOPPEUR : PSYGNOSIS 


Au début des années 90, Sentinel était un hit international. Oublié, 


depuis, Psygnosis entreprend de nous replonger dans l'atmosphère 
)ppressante de ce jeu. Sentinel Returns, fidèle à la version originale, 
jouit d'un moteur 3D, mais d'aucune innovation majeure. Ce soft 


pourrait bien conquérir de nombreux joueurs en mal de réflexion 


FORMAT : PC/PS DEVELOPPEUR : ODDWORLD INHABITANTS 


Après un premier épisode qui avait conquis nombre de joueurs à 
travers le monde, voici quelques photos de la seconde mouture des 
aventures d'Abe. Oddworld 2 : l'Exode d'Abe reste fidèle à l'esprit du 


premier, tout en augmentant les possibilités d'action offertes au joueur 
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B Il 0 FR E A KS FORMAT : N64/PLAYSTATION DEVELOPPEUR : GT INTERACTIVE 


Bio Freaks, le nouveau jeu de combat développé par les équipes de GT, 


nnonce techniquement excellent, jouissant d'un moteur 3D performant 
t d'un design postapocalyptique des plus enchanteurs. La concurrence, 
sur Nintendo 64 tout du moins, étant si peu présente, il pourrait bien créer 


la surprise lors de sa sortie, prévue pour la fin de l'année 


FORMAT : PC DEVELOPPEUR : INTERPLAY 


passionnant que Fallout. Utilisant le système d 


prorondeur jeu incomparable. Les graphismes, en 3D Isométrique, 


sont très variés, avec des effets de lumière en temps réel. Il Sera aussi, 


malement, possible de jouer à plusieurs, en réseau ou par Internet 
Tous ceux qui regrettent la pénurie de bons jeux de rôles sur P( 


devraient succomber à Baldur's Gate, à partir de septembre 
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WLS’98 COLONY WARS 2 d VENDETTA FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPEUR : PSYGNOSIS 


Développé par Silicon Dreams 
Studio, World League Soccer'98 
donne aux joueurs l'opportunité 
de participer à la Coupe du 
monde 98. L'animation est 
particulièrement fluide, tandis 
que l'ambiance sonore atteint un 


degré de réalisme accompli. On 


s'attend, bientôt, à une version 


PC, PlayStation, Né4 et Saturn 


Alors que Colony Wars n'avait pas rencontré le succès qu'il méritait, 


Psygnosis lance sa suite, Colony Wars 2 : vendetta reprend intégralement 


le principe du premier volet, tout en corrigeant ses défauts. Il sera 


maintenant possible de choisir entre différents vaisseaux, Mais, surtout 


l'action se déroulera parfois à la surface des planète: 


E A RTH WO R M J L M 3 D FORMAT : PC/PLAYSTATION/N64 DEVELOPPEUR : UIS INTERACTIVE 


ne mit 


|. ©1.2%&4© 
Y O1 00 0 0© 


} fe 


fu nl 1e 1 


La suite en 3D des aventures du ver solitaire est prévue sur PC, 


Playstation et N64. Earthworm Jim sera un mélange de plates-forme 
d'aventure et de casse-tête, ce qui va requérir aussi bien de l'agilité 
que de la réflexion. Le fan y retrouvera quelques vieilles 
onnaissances, ainsi que de nouveaux personnages complètement 
délirants. Il est certain que ce nouveau volet dépassera son quota de 


folie. et de vaches normande: 
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A I R N A U TS FORMAT : PC/PLAYSTATION DEVELOPPEUR : OCEAN CONFLICT OF NATIONS 


Sega, dont les domaines d'activité 


ne cessent de S'étendre, entend 


bien affirmer son positionnement 


sur le marché du PC. Conflict of 
Nations développé par les studios 
NMS Software, en Grande 


Bretagne, fait partie de cette 
nouvelle génération de jeux 

de stratégie, qui allient tactique 

et gestion de ressources, le tout 
en temps réel bien évidemment 
Cela dit, CON se démarque 

de ses homologues grâce à une 
interface très intuitive et une dose 


d'humour parfois cinglant. Un titre 


En dehors des Pil qui, selon Steve Bruce (DG), 


twing, les simulations de vol libre n'étaient pas 


vraiment légion. Ce mal devrait être réparé avec Airnauts. Les versions remportera un vif succès auprés 


PlayStation et PC sont actuellement en cours de développement dans des amateurs de Dark Omen 


et autres du mêmes genre. 


les studios d'Ocean. Pouvant être joué jusqu'à huit en réseau, Afrnaut 


pourrait susciter des vocations parmi les internautes. 


FORMAT : PLAYSTATION DEVELOPPE 


JR : WESTWOOD 


us 


dE 3 


Fort de son expérience, tant sur PC que sur console, Westwood Studio 
via Virgin Interactive récidive et signe avec un nouvel add-on, cette fois 
ur PlayStation. Alerte Rouge : Mission Tesla n'en demeure pas moins un 
jeu à part entière. Avec ses 100 nouvelles cartes et l'arrivée de part et 
d'autre - côté Alliés et Soviets - d'armes nouvelles et plus sophistiquées, 
Mission Tesla séduira les fans de la série. Même si la Version console 
n'affiche pas la même qualité graphique que ses devancières PC, elle 
dipose toutefois d'arguments de poids, comme des cinématiques 


inédites. Bref, un titre sur lequel nous ne manquerons pas de revenir 
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WAR 


CRAFT ADVENTURE 


monde de 


s'agit là d'un sympathique jeu d'aventure, 


Warcraft. Prévu pour la rentrée, le joueur y incarnera un jeune orc mis en € 


à ne pas rés 


médiens, tels Clancy Brown (Highlander, Starship Troopers) ou Tony Jay (le méchant du Bossu de Notre Dame, de Disney). A priori, il 


rver, loin de là, aux seuls fans de Warcraft 


FORMAT 


Warcrait est un logiciel de Stratégie dont l'univers héroic-tantasy est trés apprècié. D'où Warcraft Adventures, un jeu d'aventures basé sur le 


lavage par les humains. Il devra s'évader et retrouve 


camp. Le jeu contiendra environ 60 lieux et 70 personnes. Les animations ont été réalisées par Animation Magic et les voix sont tenues par de 
nombreux ct 


DIABL 


LO 2 


= __ FORMAT : PC DEVELOPPEUR : BLIZZARD 


on on 2 D 


Ilest clair que le succés de Diablo prédisposait Blizzard à 
développer une suite. Cette dernière intégrera une bonne 
partie des remarques faites par les joueurs, comme la 
possibilité de courir, la gestion du temps. Il y aura de 
nouveaux monstres, de nouvelles classes de personnages 
(amazone, nécromancien, paladin, barbare et sorcière) et un 
meilleur support pour le jeu on-line. Ce qui, nous l'espéror 
tous, évitera les tricheurs.. Diablo 2 disposera, en outre, de 
plus d'éléments de RPG... tout en restant inclassable. Le jeu 


est maintenant prévu pour 1999 


PC _ DEVELOPPEUR : BLIZZARD 


acNelRE 


VIENNE 
RABAT-MAROC 


Galerie Kays Agdal 


V 0 U S ête S U n du jeu vidéo qui ne veut plus être seul, \N l \] S7. 2 V 0! | 2 


vous souhaitez rejoindre notre enseigne 


proies gare ou ouvrir un magasin dans votre ville 
REJOIGNEZ-NOUS ET VOUS AUREZ : 


- une assistance juridique et commerciale de tous les instants MZ K21 220,10 


- la mise en place de votre étude financière 
- la mise en place de votre action commerciale 
- une formation personnalisée, avec un parrain 
pour vous suivre et vous conseiller. 


Contactez dès maintenant le Service 


Développement au (5,46.99,81.25 


CD'ROM PC 
SATURN 


TS 


api aux meil 


PSX 


PROFOOT CONTEST | PSX 
LL) & ROBIN 


Des professionnels 


du jeu vidéo, 
neuf, occasion, 
| tous supports … 
NS | Près de chez vous ! 


AIX EN PROVENCE RES 36, rue Mignet - 13100 


CHERBOURG 49, rue Grande Rue - 50100 
COUTANCES CNRS 5, place de la Poissonnerie - 50200 
DRAVEIL CYNER:-J 296, av. H. Barbusse - 91210 
ETAMPES CYNER-J 11, av. de la Libération - 91150 


LA ROCHELLE CYNER:-J 24 bis, rue du Minage - 17000 
LESNEVEN CYNER:J 11, rue Notre Dame - 29260 
LIMOGES CYNER:J 35 bis, av. Garibaldi - 87000 
LYON CYNER-J 3, quai Jules Courmont - 69002 
MARMANDE CYNER-J 8 bis, allée Gambetta - 47200 
MARSEILLE JEUX ACTUELS 159, rue de Rome - 13006 
MONTBELIARD CYNER:J 43, rue Clémenceau - 25200 
NICE CYNER:-J 256, av. de la Californie - 06200 
ORLEANS CYNER-J 50, rue du Faubourg Bannier - 45000 
ROYAN CYNER-J 15, rue Jules Verne - 17200 
ROCHEFORT CYNER:J 127 bis, rue Thiers - 17300 
SAINT CHAMOND CYNER:J 13, rue Victor Hugo - 42400 


ST FRANCOIS LA GUADELOUPE  CYNER-J Rue Schoelcher - 97118 
- 25, rue Joseph Brenier - 38200 


5, A 


= x 


PSX 
FORSAKEN 


@' 


pla 
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HEART OF D LOIS 


#P 
"4 


PASSION 


PLAYSTATION préférés sur 
NINTENDO 64 … + 


PSX 
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MISSION IMPO 


Certains possesseurs de Né4, un brin cyniques, commençaient à soupçonner Mission Impossible de s'être auto-détruit. 
Next Games a pourtant déniché une version presque terminée, au quartier général d'Infogrames, dans la banlieue lyonnaise. 


Les artistes d'Infogrames ont créé, pour Mission Impossible, de somptueux 
intérieurs, qui contrastent avec le militarisme à ciel ouvert de Go/denEye. 


2 personnages à l'allure de stars de 


D | | 


iné et un gameplay des plus 
complexes. Ajoutez à cela quelques cibles 
bien visées. Mission Impossible réunit, sans 
conteste, les ingrédients nécessaires pour 
isSurer un Succès phénoménal. Deux fait 


cruciaux se Sont produits, entre le printemps 
297 et aujourd'hui. Primo, Rare à sorti son 


glorieux GoldenEye, qui a élevé le niveau des 


jeux dans le monde entier et placé la barre 


rès haute à tout titre rival directement inspiré 


‘un film d'espionnage 
onnu tellement de problèmes avec Mission 


Deuxio, Infogrames a 


mpossible, aux États-Unis, que la société a 
ête contrainte de poursuivre son 


éveloppement en France. Le nom du titre 
commençait à faire office de prophétie 


Format : 
Éditeur : 
Développeur : 
Disponibilité : 
Origine : 


Les effets lumineux (projecteurs, etc...) 
signalent un danger imminent. 


La plupart des objets de Mission Impossible ont une utilisation précise. 
Ce piano, par exemple, permet de charmer les fonctionnaires patriotiques. 


Pourtant, Mission Impossible existe bel et 
bien à l'abri des regards, dans un studio de 
Lyon. Mieux encore, il n'a rien à envier au jeu 
de Rare et offre une alternative intéressante à 
l'ultraviolence de Go/denEye. Car, sous son 
aspect subtil, ce dernier n'en demeure pas 
moins un shoot'them up à part entière, 
alors que Mission Impossible se rapprocherait 
davantage de Alone in the Dark, voire de 
Metal Gear Solid. La star du film, Tom Cruise, 
à insisté pour que le jeu limite les effusions de 
sang. Les dernières versions incluent 
quelques échanges de coups de feu 
nous avons Vu le jeu pour la première fois, 
le joueur n'était armé que de fléchettes 
tranquillisantes - mais, dans l'ensemble, 
Mission Impossible demande seulement au 
joueur d'être discret et prévoyant, 
comme dans les jeux d'aventure. En outre, 
Infogrames affirme qu'il tient plus du 
Simulateur que du jeu de tir 

Comme on pouvait s'y attendre, l'intrigue 
de Mission Impossible est sensiblement la 
même que celle du film. Les moments forts et 


lorsque 


Les effets de 
transparence, en mode 
subjectif, aident le 
joueur à viser. 
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IMF headquarters - Langiey 


De 2 LR RD ee 222.2 2 s RELERER 


Cette capture d'écran sera bientôt aussi familière que la séquence 
d'ouverture du film. Au travers d’un miroir sans teint, Ethan Hunt surveille 
les faits et gestes d’un espion russe. 


lg. mm 
* 


les plus belles scènes du long-métrage sont 
reproduits, y compris le vol de données d'un 
ordinateur de la CIA par un Tom Cruise 
suspendu à l'envers, ainsi que la 
claustrophobie du tunnel sous la Manche et la 
splendide ambassade de Prague. Néanmoins, 
es développeurs ne se sont pas contentés de 
reproduire le film tel quel : ils ont injecté des 


Le combat aux poings est souvent la seule solution. Mais, les mines, 
les pistolets 9 mm ainsi que les mitraillettes 7.65 et Uzi apparaissent 
aussi, de temps à autre. 


d'un jeu d'aventure Lucas Arts que d'un 
thriller d'espionnage rondement mené 


Le film a permis de 
défi 
détaillés. 


ir les arrière-plans 


éléments avec intelligence afin de donner au 
eu Sa propre histoire. Les vingt niveaux 
Jroposent de l'action et de l'aventure, 
out comme des scénarios de style arcade où, 
par exemple, le joueur est responsable d'une 
canonnière, mouillant dans les eaux 
erritoriales ennemies et bombardant 
maintenant à feu nourri 
Les déplacements du joueur, dans ces 
niveaux, peuvent être filmés sous trois angles 
de vue. Une caméra flottante type Tomb 
Raider et une vue « poursuite » représentent 
le joueur en pied, tandis qu'un mode zoom et 
visée, activé par le bouton RK, fait basculer en 
vue « perspective ». Ce dernier mode aide à 
ajuster précisément, grâce à un squelette 
transparent représentant le corps du joueur 
au fur et à mesure qu'il déplace son arme 
La mission suivante est typique de celles que 
nous avons testées : le joueur doit accéder à 
certaines zones de l'ambassade de Prague, 
ce qui nécessite l'aide d'un fonctionnaire 
caché en haut des escaliers. Or, celui-ci ne 
se montre que s'il entend l'hymne national 
tchèque. Le pianiste présent dans la salle ne 
connaissant pas l'hymne, le joueur doit partir 
à sa recherche. Après quelques péripéties, 
le pianiste récupérera la partition, 
commencera à interpréter l'hymne et fera 
descendre le fonctionnaire. Le joueur n'aura 
alors plus qu'à l'assommer et usurper son 
identité, en créant un masque en caoutchouc 
à l’aide d'un gadget -— déjà présent dans le 
film - permettant de reproduire les visages 
De par sa multitude de personnages et de 
dialogues, Mission Impossible est plus proche 


En réalité, il a sensiblement le même rythme 


que GoldenEye, mais 
jouabilité plus profon 
Toutefois, le dévelop 
terminé - Infogrames 
concurrence est rude 


de la version que nous avons vue doit encore 


être perfectionné. Ce 


Impossible tient ses nc 


promesses, il pourrai 
meilleurs jeux sur Né: 


Le joueur est amené à commander une canonnière et à tirer à boulets 
rouges, comme dans Go/denEye. 


tente d'offrir une 
de 

Jement n'est pas 

; admet que la 

> — et le graphisme 


Jendant, Si Mission 
Juvelles 


être l'un des 
A cette l'année 


34 


À VENIR 


BETAS 


INEXT Games JUIN 1998 


SEGA: R'A ELY 


Fort de ses multiples succès, y compris sur PC, Sega annonce le développement de Sega Rally 2 


L'ensemble des voitures se comporte différemment, en fonction des 
options sélectionnées (freins, pneus, boîte de vitesses, moteur, etc.). 
Un choix qui était très limité en arcade. 


31505 
00 5671 


Si les technologies 3D 
ont évolué, elles n'en 
restent pas moins la 
condition sine qua non 
pour que l'affichage des 
polygones s'opère 
correctement. 

Fini le clipping ! 


Format 
Editeur 


Origine 


Foi uelle ne fut pas notre surprise, et notre 
joie, lorsque nous avons appris, il y a à 
peine quelques semaines, la décision du géant 
japonais, Sega, de développer la version PC du 
magnifique jeu d'arcade Sega Rally 2, que nous 
vous présentions dans notre premier numéro 
Contrairement aux précédents développements 
de l'éditeur, cette nouvelle mouture ne sera pas 
une simple adaptation de la version arcade 

C'est, en effet, AM Annex, le département 
auteur du second volet arcade, qui s'est chargé 
de la reconversion, tout en tenant compte du 
cahier des charges. Kenji Sasaki, chef de projet, 
explique : « Dans un jeu de course, plus vous 
êtes proche de la réalité, mieux c'est. Pour les 
jeux d'arcade et grand public, la situation est 
complètement différente. La possibilité de 
préparer la voiture, avant la course, dans un jeu 
Sur console ou PC, offre un certain niveau de 
réalisme. En revanche, une borne d'arcade 
oblige à aborder cette question sous un autre 
angle, et à préserver l'ambiance, en exploitant 
les ressources limitées à votre disposition. » 
Il n'est, ici, nullement question de faire de cette 
adaptation un jeu purement arcade, où le 
challenge consisterait à faire le maximum de 
distance dans un minimum de temps. 

La version PC sera plus complète, avec plus 
de dix circuits à l'appui et de nombreuses 
nouvelles voitures. Mais, on retrouvera aussi, 


sur cette plate-forme. Attention, ça Va fumer ! 


OTALTIME 


2'47'78 


La vue subjective demeure la plus réaliste, mais aussi la plus sensible, 
en terme de pilotage. 


avec bonheur, les fameuses Lancia Delta, les 
Toyota Celica et les terribles Subaru Impreza, 
qui font l'actuel succès de Sega Rally 2. Autre 
point fort du jeu sur PC : l'exploitation totale de 
toutes les cartes accélératrices 3D du marché, 
y compris de la technologie AGP (le bus), 
unique moyen de faire de SR2 un produit 
aussi performant que la version arcade, 
équipée des cartes Model 3 

Le jeu bénéficiera, sans aucun doute, 
d'une compatibilité avec les volants 
actuellement disponibles, tels le Trust Master 
et peut-être le Futur de Microsoft. C'est au 
travers de périphéries de ce type que le jeu 
comblera le manque à gagner de la borne, 
entièrement sur vérin hydraulique, 
et développée spécialement par AM R&D4 
Si graphiquement SR2 PC tient toutes ses 
promesses, il devrait jouir, en outre, 
d'un système écologique, gérant la nuit 
et le jour, afin d'augmenter le réalisme 


Kenji Sasaki, chef de 
projet de Sega Rally 2. 


La Lancia Delta, fer de lance de la toute 
première version, tient encore ici un 
rôle emblématique, malgré la forte 
présente de la Subaru. 


° Us "ru 


PC 
| ON À 


Ubik . Earth 2140 . The JourneyMan Project 3 . Front de l'Est» 


Semper FI . Zero Zone . Ultimate Race . Croc . Lords of Magic 


| “sul Racing . F/A-18 Korea . Blade Runner . Kitchenette . Riven  d 


| Grélsades, . Longbow 2 . Age of Empires . Quake 2 . USCF Chess 


Les Visiteurs >. ing Commander Prophecy . Tomb Raider 2 


à 


F 
Titanic, un Voyage Interactif . Flight Simulator 98. ; Oddworid 
l'Enigme de la Tombe Royale . Flight Unlimited II . Pilgrim #7 


Virtua Fighter 2% etc... Fi 
P.L A XS T A TON Fo 
de Wars - Masters of Teräs Käsi . Discworid 2 . Pitfall 3D . Chill 
Bushido Blade . Bloody Roar . Need For Speed III. Versailles 
Diablo . Caesar’s Palace . Powerboat Racing . ShadowMaster 


Nightmare Creatures . Fighting Force . Tomb Raider 2 . Iznogoud 
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Final Fantasy 7 . Pandemonium 2 . Moto Racer. etc... #7 


+++: RUBRIQUE HARDWARE +++ MAC +++ NINTENDO ri 


Recevez chez vous, sous 48h, toutes les nouveau: 
tés CD-ROM, jeux Playstation et K7 parmi près 
Fe 400 titres en stock, en vous connectant 


ar minitel sur 3617 BCD 


«Le Meilleur Chemin 


| ARR 
| af Composez 53617 EC sur votre minitel, 
indiquez votre adresse de livraison, choisis- 


En RER (a >z le ou les titres qui vous intéressent, 
Cyclopédies, * 7 # 
_ recevrez les produits commandés, sans frais de 
port ; vous ne payez que la communication 
(5,57 F/mn)* 


RE Way (Oo 
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SPACE CI 


Un cirque futuriste, des personnages bigarrés, sept planètes. Le nouveau titre d'Infogrames 
mise sur un scénario décalé et un humour omniprésent. 


Space Circus possède de nombreux intérieurs détaillés, mais la 
véritable prouesse provient des extérieurs. 


Le style cartoon, adopté 
pour le design du jeu, est 
parfaitement illustré par 
ces différentes photos. 
Maintenir cette qualité 
visuelle, quelle que soit la 
version, à été le principal 
souci de l'équipe. 


Format 
Éditeur 
Développeur 
Disponibilité 
Origine 


D! e l'avis de tous, Mario 64 est le jeu de 
plate-forme 3D le mieux réussi. Mais, 
cette situation pourrait évoluer, d'ici quelques 
mois. De nombreux éditeurs (tels Infogrames, 
Rare où Ubi Soft) mürissent actuellement 
différents projets, très prometteurs. Pour faire 
face à cette pléiade de concurrents, 
Infogrames, justement, a demandé à Xavier 
Schon, designer maison, de se pencher sur le 
sujet. De cette réflexion, est né Space Circus, 
jeu dans lequel on retouve tout l'univers de 
Xavier Schon (qui va des « Simpsons » aux 
mangas, en passant par les studios Disney...) 
« J'en avais assez des jeux science-fiction trop 
sérieux, explique-t-il. /! semblerait que personne 
ne veut rire dans le futur. Je rêve d'un dessin 
animé de science-fiction réalisé par les 
Studios Disney. » Il en résulte une ambiance 
vraiment très particulière 

Space Circus dispose d'un scénario 
déjanté, et surtout d'un personnage très 
attachant : Starshot, le directeur du cirque 
Comme l'indique le titre, SC invite le joueur à 
Sauver un cirque intergalactique, menacé par 
son concurrent le plus avide. Votre tâche 
principale sera donc de parcourir la galaxie, à la 
recherche de nouveaux talents. Bien qu'un tel 


scénario semble plus se prêter à un jeu de 
gestion, Space Circus reste un jeu de plates- 
formes, dans la plus pure tradition, mais dans 
lequel les chapiteaux d'or ont remplacé 

les habituelles étoiles. 

Space Circus a de nombreux points 
communs avec le jeu de Rare, Banjo Kazooie 
les graphismes, style cartoon, et, peut-être, 
ses deux robots, compagnons d'infortune qui 
aideront bien souvent notre héros. L'un d'eux 
facilite ainsi la récupération de certaines 
informations, tandis que l'autre vous permettra 
d'évoluer, bien plus rapidement, à la surface 
des planètes. L'univers de Space Circus devrait 
ainsi se composer de sept planètes, regroupant 
pas moins de trois cents individus (chaque race 
possédant ses attributs propres) 

Mais, il ne faut pas perdre à l'esprit que le 
périple de Starshot est, avant tout, un prétexte 
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Space Circus se déroule parfois dans l’espace. Le mouvement de la 
nébuleuse (en fond) est assez impressionnant. 


à l'humour. Dixit Xavier Schon : « Toutes les 
interactions offertes au joueur ont été pensées 
afin d'être drôles, tout en restant jouables. » 


Pour satisfaire à toutes 2ences 


le moteur graphique se devs tre de qualité 
Après un long travail de développement, 


l'équipe d'infogrames a conçu un logiciel 


iffisamment puissant pour afficher de 
Aucun jeu de plate- montagnes au n Sans, virtuellement, 
forme ne fait l'impasse aucun effet de brouillard 
sur les tunnels Développer un jeu de plates-formes en 3l 


sombres et sordides. demeure un pari extrêmement risqué 


La gestion du joueur, et de son environnement, 


est complètement différente. Le désir de 
proposer Space Circus Sur deux Supports, aux 


capacités diamétralement opposées, n'a pas 


Au cours de leur visite à Torture World, Starshot et ses amis resteront 
attentifs et vigilants pour obtenir l’objet de leur quête. 


tâche de l'équipe de Schon 


Le manque de Ram et la taille limitée des 


artouches, par exemple, ont imposé de 
nombreuses restrictions. Mais, Space Circus 
préserve, néanmoins, tous ses attraits 


De nombreux joueurs sont en quête de titres 
nouveaux, originaux, prenants, mais qui restent 
jouables, Encore quelques mois de patience 


avant de Savoir si Space Circus sera ce 
que son potentiel laisse transparaïitre 


L'équipe au grand complet a travaillé plus de trois ans à la réalisation de ce projet 
ambitieux. 
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TUROK 2 


> SL 


Suite au récent faux pas de Nintendo, les éditeurs tiers ont la tâche dure : 


rallier les joueurs à la cause de la console N64. Fort heureusement, Acclaim a de la suite dans les idées... 


Iguana rechigne à donner, pour l'instant, des captures d'écran des 
personnages de Turok 2 : Seeds of Evil. En mode multijoueur, d'autres 
personnages pourront être interprétés. 


A vant qu'un tonnerre d'applaudissements 
ne salue la sortie du Go/denEye, de Rare, 
un autre titre, plus terre-à-terre, arrivait en tête 


exceptionnelle et à des visuels époustouflants, 


titres N64 les plus impressionnants. Encensé 
par la presse et par le public - en Occident, 
tout du moins - une suite était inévitable 
Basé sur la même licence que les bandes 
dessinées, qui datent de 1954, Turok 2 : Seed: 
le titre es 
répondre aux critiques formulées à l'encontre 


provisoire) est cens 


de son prédécesseur. Surtout en ce qui 
concerne la faiblesse du niveau des dessins, 
dont souffrait le premier volet 


Turok 2 proposera des modes multijoueur, 


de et de nouveaux personnages sont venus 
Ces salles souterraines 


reflètent bien l'ambiance 
très obscure de Turok 2. 


enrichir l'intrigue. On trouvera également des 


batailles en deathmatch (comme dan 


GoldenEye), ainsi qu'une option de coopération 
plutôt originale. Jugez plutôt : les participants 


Format : 
Éditeur : 
Développeur : 
Disponibilité : 
Origine : 


Une telle variété d'environnements est 
d'autant plus remarquable qu'il s'agit 
d'un jeu à vue subjective. 


des jeux de tir Sur la Né4. Grâce à une jouabilité 


Turok : Dinosaur Hunter a été (et reste) l'un des 


Les progrès graphiques sont surprenants. Le brouillard est toujours 
visible, à distance, mais ne ralentit pas la progression, comme cela était 
le cas dans la première version. 


ourront progresser dans les niveaux sans, 
pour autant, être autorisés à Se blesser les uns 
autres. Mieux : en mode « Frag Tag », l'un 
joueurs sera poursuivi par les autres, 


usqu'à ce qu'il parvienne à un certain point, et 


échange alor à place, L'option un joueur n'est 


pa n reste, ave ine amelioration tr 
appréciable : les ennemis réagissent désormais 
aux attaques, au lieu d'être figés et de subir les 
oup 

ronnements de 7urok 2 frappt 
de par leur ampleur et leur originalité. Chacun 
des huit mondes dispose d'un jeu de cartes 
texturées, tandis que des niveaux aux noms 
les 
mort) Suggerent la présence de lieux 


vocateurs (le Pc 


rt d'Adia, Marécages de 
supplémentaires, Les relations entre ces 

différents niveaux sont bien moins linéaires 
jue dans le premier 6 


à l'utilisation de « hubs 


let, notamment grâce 
» (dalles de 
téléportation). Pour l'heure, ACClaim n'a pas 


encore précisé la taille de la cartouche de 


upport du jeu. Mais, il sembleraïi 
64 Mbits soit insuffisante 
Ce titre est plus vaste et plus sombre que 


que la 


on prédécesseur. Si la version finale se montre 
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GRANSTREAM SAGR 


L'univers du jeu de rôle est accaparé par Squaresoft, voilà bon nombre d'années. Mais, Sony ne baisse pas les bras. 
L'éditeur nippon s'apprête à sortir un titre d'une excellente qualité : Granstream Saga. 


La magie est omniprésente dans les jeux de rôle. Cette version n'étant pas 
aboutie, nous n'avons pu voir que des sorts mineurs, comme la boule de 
feu ou le sort de guérison. 


l'intuitivité de l'interface. Reprenant le système 
de combat d'un jeu d'aventure classique 
comme Zelda, Vous pouvez lancer des sorts 
magiques, utiliser votre épée, et également un 


bouclier, pour vous protéger de certaines 
attaques adverses, tout en effectuant des 
Q| uand Granstream Saga était sorti au déplacements par à-coups. Que les amoureux 
Japon, l'année dernière, il faisait partie des levels Se rassurent : Granstream Saga garde 
des premiers jeux de rôle en pleine 3D. Depuis, son côté RPG par le biais des niveaux 
beaucoup de RPG utilisent cette technique, d'expérience et de toute la panoplie d'armes 
mais font appel, essentiellement, à des sprites qui rend le jeu de rôle passionnant. En tout Cas, 
plus exactement des polygones en aplat -, c'est un beau tour de force de Sony, qui 
contrairement à Granstream. Basé sur le manga ébranlera peut-être l'univers du jeu avec ce 
« KIOS », VOUS incarnez un jeune magicien, de titre. Un genre encore peu exploité qui 
surcroît novice, que vous devrez guider à ravira les spécialistes. © 


travers une aventure peuplée de profonds 
labyrinthes, d'horribles monstres et d'énigmes 
plus difficiles les unes que les autres 
Si la version que nous avons pu voir n'était 
finalisée, le jeu semble, somme toute, assez 
prometteur. L'environnement graphique 
constitue le clou du spectacle. C'est beau, 
détaillé et tout simplement féérique. Les scènes 
intermédiaires, réalisées sous forme de dessin 
animé, sont d'une excellente qualité. Sony, 
prouve, une fois encore, que l'image de 
synthèse n'a pas le monopole lorsqu il s'agit de 
plonger le joueur au cœur de l'action en 


FOIMat Pl: soutenant le rythme avec de somptueuses 

Éditeur : ù séquences cinématiques L'animation de la présentation, et des 
Développeur : ; Même si nous n'avons pas eu l'opportunité scènes intermédiaires, est 
DISPONIDIIÉS Septembre de tester les nombreux combats, sachez que particulièrement soignée. De plus, le 


côté dessin animé transporte 
rapidement dans l'univers magique 
de Granstream Saga. 


Origine” Jap ces derniers s'annoncent tout de même 
relativement tactiques mais simples, grâce à 
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INTERNATIONAL super 


Le football est mondialement connu et transforme les supporters en inconditionnels. Message reçu avec le nombre impressionnant 
de matchs adaptés sur console et PC. Konami reste maître dans le genre, sur console en tout cas. 


Ù Forward 


ne! Mi: 
Melgini 


Le goal, ultime rempart, ne représente plus une proie facile pour les joueurs expérimentés. Différents 
mouvements le rendent beaucoup plus efficace. La motion capture, toujours utilisée, assure de bonnes 
bases pour une animation encore plus fluide des joueurs. Une grand-messe du ballond rond. 


Une atmosphère lourde et 
chaude fatiguera 
rapidement les joueurs. 


Format : 
Éditeur 


sponibilité 
Origine : 


ET nternational Superstar Soccer'98 
(ISS'98) est l'adaptation, pour le 
marché européen, du jeu sorti sous le nom 
de /-League Perfect Striker au Japon 
-es dernières versions d'/SS, que se soit sur 
Nintendo 64 ou sur PlayStation, étaient des 
références en la matière. Marqué au fer de 
a lignée, ce soft constitue tout simplement 
a simulation de foot la plus réaliste et 
a plus fun élaborée sur consoles 

AUSSI, il était évident qu'une version 98 
serait développée par rapport à la Coupe du 
monde. Cette nouvelle mouture offre la 
)0Ssibilité de jouer avec les équipes 
nationales (48 au total) et non pas, cela va 
de soit, avec les clubs japonais propres à la 
version nipponne. Le réalisme achevé 
d'ISS'98 représente l'innovation majeure de 
ce titre, bien que les options de base restent 
identiques par rapport aux précédentes 
versions. Un système de jour/nuit a été mis 
en place. Ainsi, un match qui débute en fin 
d'après-midi finira Sous la lumière des 
projecteurs, par une agréable transition 
d'effets de lumière 

Les conditions météorologiques influent 
réellement sur les trajectoires des ballons et 
la forme physique des joueurs. Quant aux 
ressources créatives, c'est tout bonnement 


surprenant car Vous pouvez monter l'équipe 
de vos rêves : taille, poids, visage, etc. Ces 
paramètres acceptent toutes modifications, 
en plus des noms des joueurs. Le système 
de flèches, pour les différents tirs, a été 
maintenu et amélioré : deux flèches pour 
deux fois plus de précision. L'une d'entre 
elles affecte la hauteur de votre shoot et 
l'autre la puissance. Lorsqu'un joueur vient à 
se blesser, un médecin arrive pour l'asperger 
avec sa bombe miracle. Konami frappe fort ! 


Du talent plein les pieds en 
perspective. Coup d'envoi : septembre 


Defend 1 (1 Side atck D 


" 


Noteung MNiute 


Les conditions climatiques et atmo- 
sphériques jouent un rôle important sur 
la condition physique des joueurs. 


Ponte stct D 
CT | 


Les vues de caméra ont 
été améliorées. La vision 
panoramique du terrain 
gagne ainsi en netteté. 
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DUKE NUKEM TIME 


Duke Nukem, après un passage discret sur PlayStation et une version N64 décevante, 
entend supplanter la divine Lara, grâce à un tout nouveau jeu qui devrait le réconcilier avec la réflexion. 


Comme toujours, Duke est un véritable sex- 
symbol, puisqu'il séduit toutes les femmes, 


et certainement de nombreux Grecs. 


Comme dans la version 
originale, plusieurs 
joueurs pourront 
s'affronter via un écran 
splité. Peut-être aurons- 
nous droit à un mode 
quatre joueurs, grâce 
au câble Link. 


Format : 
Éditeur : 
Développeur : 
Disponibilité : 
Origine : 


igure trash et emblématique du jeu 
Vidéo, Duke Nukem est à GT 
Interactive ce que Lara Croft est à Eidos : un 
personnage phare. Avec plus d'une dizaine 
d'add-on, des centaines de serveurs dédiés 
et surtout des milliers d'intoxiqués aux jeux 
en réseau, Duke Nukem a déjà acquis une 
renommée fabuleuse sur PC 
Malheureusement, cet engouement ne s'est 
pas étendu aux consoles. Bien que les 
versions de cette plate-forme soient 
extrêmement jouables, elles bénéficiaient 
d'une animation et d'un rendu graphique 
bien trop pauvres. C'est pour briser cette 
mauvaise image que GT Interactive a lancé 
le développement de Duke Nukem Time to 
Kill (DNTK). Assurément, dès les premières 
images, les prétentions de DNTK sont 
claires : détrôner la reine Lara Croft. Pour 
un tel coup d'État, GT a mis les petits plats 
dans les grands. À travers cinq époques — 
Rome antique, Far-West, Moyen Âge 
écossais (ah, les Highlands), les Temps 
modernes et enfin le futur) Duke affrontera, 
comme à son habitude, les hordes 
immondes des cochons de l'espace. 

Le moteur 3D utilisé semble une petite 
merveille. Les décors jouissent d'une réelle 
recherche architecturale et divers effets de 
lumière, franchement bien pensés, 
agrémentent l'ambiance générale. Duke doit 
resté Duke. Les développeurs ont toujours 
gardé en tête la principale raison du succès 


[e] 


de Duke : offrir au joueur un réel défouloir… 
un exutoire à toutes les épreuves. 

Les impacts de balles marquent les murs, 
les poulets et autres bestiaux explosent à 
coups de bazooka ou de fusils à pompe. 
Mais, surtout, des centaines de crapules 
extraterrestres vous assaillent de toutes 
parts, explosant sous Vos tirs en de 
superbes gerbes de sang. L'option 
multijoueur, extraordinaire atout des 
versions PC, a été conservée, grâce à un 
mode deux joueurs via un écran splité 

Si Duke Nukem Time to Kill tient ses 
promesses d'ici Sa commercialisation, 

il pourrait bien réconcilier les fans de 
Doom-like avec les consoles. © 


À l'origine du succès de Duke, il y a 
l’une des plus grandes œuvres de 
destruction de l'histoire du jeu vidéo. 
DNTK ne devrait pas déroger à la règle. 
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Metal Gèar Solid a fait Life > ren Caine Sum qui s'est dé, 
il y a deux mois, à 


LR à séquence d'ouverture de Metal Gear Solidimet 
at tout de suite dans l'ambiance. Un narrateur à4a 
voix grave et une bande-son élégiaque — bien que très 
évocatrice — accompagnent des scènes du voyage de 
Solid Snake vers un dépôt d'armes nucléaires en 
Alaska. Pour renforcer davantage l'impression 
cinématographique, lesmoms de l'équipe de 
développement apparaissent à intervalles réguliers, 
tout au long de la séquence, dans une mise eñ 

scène très hollywoodienne. 


Hideo Kojima, 
le producteur du jeu 
(ci-dessus), affirme que 
Metal Gear Solid se 
rapproche de ce qu'il avait 
voulu faire, en 1987, avec 
MSX. La sortie du jeu 

a été reportée à début 


Le jeu a évolué depuis la dernière fois que nous septembre au Japon. 
l'avons vu. Les innovations graphiques sont fabuleuses, 
l'aspect général du jeu se révèle plus soigné, sans doute L'environnement 3D, les polygons folding et les pop-ups 
grâce à l'ajout de polygones qui parachèvent les ont causé bien des soucis à l'équipe de développement 
personnages et remplissent les « trous structurels »° « Je n'ai pas utilisé de techniques particulières. L'équipe est 
Certaines scènes non-jouables, présentées au Salon, jeune et réalisait là son premier jeu. J'ignore, moi-même, 
sont également surprenantes. Citons, par exemple, cette comment utiliser les polygones. Tout était donc à faire 
séquence sous-marine où la vue de Solid Snake se Ce n'était qu'une question de motivation. Ni les 
trouble lorsque l'eau ondoie à la sutface.… développeurs, ni les concepteurs ne semblaient prêts à 

ous ces progrès visuels ont sans doute pris faire des concessions. Je n'ai donc eu aucun mal à les 
beaucoup de temps. On n'est donc àpeine étonné persuader de faire encore mieux », poursuit Kojima 
d'apprendre, de la bouche de Konami, que la sortie du jeu L'objectif du jeu reste néanmoins le même. Les 
aura lieu en Septembre, et non en avril, Comme la.rumeur joueurs doivent se faufiler, sans se faire voir, dans les 
le prétendait, eNous'aVons sous-estimé la puissance de niveaux et abattre tout soldat ennemi suffisamment 
traitement nécéssairetà un environnement 3D. Toute stupide pour entraver la bonne marche de la mission de 
l'action doit être vue Sous plusieurs angles, ce qui pose Snake. Le premier niveau, par exemple, demande de 
parfois. des problèmes, explique Hideo Kojima, le libérer un otage retenu prisonnier dans le sous-sol. Avant 
producteur düsjeu. Cependant, nous avons réussi à de s'infiltrer dans le complexe, Snake doit affronter la 
construire le jeu que'avais imaginé, au départ, lorsque neige au dehors, tout en évitant de se faire surprendre 
j'ai créé la version MSX de Metal Gear. » par les gardes qui patrouillent. Si le joueur souhaite 


FEAR 
3 


'INTROD\! 


La séquence d'introduction de 
quatre minutes de Metal Gear 
Solid est très impressionnante. 
De surcroît, elle plonge tout 
de suite dans l'ambiance. 

Nul doute qu'elle fascinera 
bien des joueurs. 


AL 4] 
MUTE MA 


Le point d'interrogation, au-dessus d'un soldat ennemi, vous informe querce dernienvous-a repéré (ci-dessus). Le point d'exclamation, quant à lui, signifie 
qu'il est temps de partir de là (au centre). Si Snake se trouvé dans le champ. de vision d'un adversaire, un compte’ à rebours indique au joueur combien 
de temps il lui reste pour lui échapper (ci-dessus, à droite). 


Que d'évolution depuis la 
version (2D) MSX2+ de 
Metal Gear 2 Solid 
Snake. Le concept reste 
le même, mais adapté à 
la 3D et ses nombreuses 
possibilités. Hideo 
Kojima a su recréer la 
même atmosphère. 


prolonger au maximum ses chances de réussite, il peut 
tromper l'adversaire en rampant à terre afin d'effacer les 
traces laissées par le héros. 

Contre toute attente, l'équipe n'a pas eu recours au 
Performance Analyser de Sony. « Nous ne l'avons pas 
utilisé et ne prévoyons pas de le faire. Nous préférons 
nous en tenir aux outils que nous avons créés, 

La PlayStation renferme encore beaucoup de secrets; 
même si nos développeurs jurent que nous l'exploitons 
déjà à 120 % (rires). Pour ma part, je pense que nous 
pourrons davantagey recourir en temps utile », 
remarque le producteur 

Pourtant, il est franchement difficile de faire mieux 

Le niveau de détail, dans Metal Gear Solid, est tout 
simplement époustouflant. Des rats se promènent dans 
es lieux humides et les couloirs sombres, des fläques 
onchent le sol et de la vapeur s'échappe de la bouche de 
Solid, lorsqu'il fait moins de zéro degré-Malgrétcela; le 
réalisme de la jouabilité témoigne davantage du.potentiel 
du jeu. Lorsque les rivaux sont Couchés, par exemple, il 
est possible de distinguer, avec les jumelles, qui dort de 


qui ne dort pas. De même, Solid Snake se débarrasse de 
ses adversaires en un tour.de main : il suffit d'appuyer 
sur un bouton pour qu'il assène un coup de poing ou 
décroche un coup de pied. Progressivement, avec un peu 
de pratique, vous étoufferez sans mal vos ennemis ou 
leur casserez le cou. Mais, Si Vous ne Voulez pas ameuter 
les renforts, Vous pouvez toujours traîner votre assaillant 
hors champ et le neutraliser dans un.-endroit retiré 
Evidemment, rien ne.vaut unmæeombat au poing, 
pour garder profil bas..Toutefoisasi Vous aimez VOUS faire 
remarquer, un véritable arsenal.- du simple revolver à 
l'arme automatique, en passant par les grenades 
et les mines,télécommandées ou non - est à votre 
disposition tout au long du jeu. Bien que très 
impreSSionnant, le sniper rifle (avec option zoom comme 
dans Golden£ye) arrive second, derrière le lance-grenade 
télécommandé. Une fois le missile tiré, il ne vous reste 
plus.qu'à basculer sur la Vue de celui-ci, afin de le guider 
pour qu'il atteigne sa cible à coup sûr 


il n'y a pas que des armes à récupérer tout au long de 
Metal Gear. Lunettes de protection, rations de Survie et 


l À MAINS NUES EST PRÉFÉRABLI] 
ERÇU. AVEC UN PEU D’EXERCIC] RANG CI 
NUQUES BRISLES FERONT VITE PARTIE DI DE SNAKI 
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Dans une section, Snake est amené à plonger, pour éviter de se 
faire repérer (ci-dessus, de gauche à droite). Le visuel sous-marin 
est superbe. Il faut se faire discret pour progresser dans le jeu. 


autres cigarettes jalonnent le chemin ou peuvent être surprenant que l'équipe n'ait pas animé les.personnages 
ramassées sur les corps.des victimes. Quant auxrboîtes, en motion capture. « C'était notre intention, au départ. 
vous pouvez vous cacher derrière ou les. déplacer Nous avons utilisé le studio de Konami, collecté beaucoup 
lorsqu'il n'y à pas d'agreSSeurs à l'horizon. d'informations. Néanmoins, nous nous sommes retrouvés 
En outre, Snake peut communiquer par radio avec les avec beaucoup trop de ” traits..pour un Seul personnage. 
personnages qu'il rencontre tout au long de son périple, Solid Snake étant un individu fictif, nous avons préféré 
et apprendre; ainsi, comment battre un adversaire qu'il ressemble davantage à un héros de manga, ce qui a 
particulier ou utiliser une arme conduit à l'abandon de l'idée de motion capture, pour 
Pour ce qui concerne le système de visualisation, recruter des spécialistes de manga. Au lieu de gribouiller 
plusieurs options existent. Les caméras, placées aux sur des cellules, ils ont exploité notre équipement pour Il est conseillé de jouer 
endroits stratégiques, filment l'action depuis le mur, mais dessiner directement sur l'écran », précise Kojima avec une vue en pied, de 
il est possible d'opter pour une Vue en pied, de type Assurément, un tel niveau de sophistication nécessite PE isométrique, même 
; : si la perspective redevient 
isométrique, ou de changer l'angle afin'que le personnage un certain temps d'adaptation pour le joueur. L'équipe en automatiquement 
observe tout ce qui se passe autourtde lui (dans ce a tenu compte. « On ne peut pas choisir le niveau de subjective lorsque Solid 
dernier cas, il ne peut éntreprendre aucuhe autre action). difficulté dans Metal Gear, mais les performances du rampe dans des tunnels 
Enifait, les joueurs n'éVoluent, dans une perspective joueur sont analysées, lors de l'étape d'entraînement, ou sous des véhicules. 
HU ; Remarquez le réalisme 
subjective, qu'en mode intrusion. Ce mode est et le jeu s'adapte en fonction. Par exemple, certains des flaques sur le sol. 
automatiquement activé lorsque Snake, par exemple, gardes peuvent être déplacés pour aider les débutants », 
rampe: sous un objet ; la caméra bascule sur une vue souligne le producteur japonais 
par-dessus l'épaule, afinique vous puissiez bouger sans La sortie du jeu est prévue pour le 3 septembre au 
Vous faire repérer par l'ennemi. Japon. Cependant, nous, Occidentaux, devrons encore 
Compte tenu de l'aisance avec laquelle les attendre la traduction des huit heures de dialogue. 
protagonistes de Metal Gear se déplacent, il est Ce qui devrait prendre plusieurs mois. © 
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Photographies : Jude Edginton 


Après avoir acquis Ocean 
et lancé de gros titres tels 
Que Outcast et Mission 
Imp le, l'éditeur le plus 
puissant d'Europe 
continentale, dans le 
domaine des jeux vidéo, 
bande ses muscles. Next 
Games a rencontré le 
direc eur charismatique de 


“infogrames, Bruno 


nr és PT 


Bonnell, un visionnaire qui 
jure que les jeux vidéo vont 
devenir plus importants 


que la télévision 


rai 
mon avis est que jouer de 


UV HHUUY El op vIHE 


e directeur de Infogrames 
Entertainment est une 
personne difficile à définir. 
Toujours en mouvement, il a en 
permanence, à portée de main, son 
téléphone portable et n'est jamais loin 
de son prochain hôtel. Au cours d'une 
discussion, il est enclin au 
vagabondage. || peut converser sur 
n'importe quoi d'une manière gaie, 
irrésistible, aussi bien de stratégie 
marketing que du sens philosophique 
du jeu. Son enthousiasme pour les 
jeux est certainement extrêmement 
rare chez un homme de son âge, 

et cohabite péniblement avec sa 
réputation d'homme d'affaires de 
pouvoir, essayant de créer un rival 
européen à Electronic Arts. 

Bonnell, grâce à sa capacité à 
combiner une perspective globale et 
une vision d'ensemble, excelle dans 
les conversations de table. Next 
Games lui a taillé une bavette avant 
qu'il ne parte pour l'aéroport 


Next Games : Vous devez vous 
sentir bien en ce moment. 
Infogrames est de retour dans les 
gros titres de la presse 
spécialisée des jeux. Qu'est-il 
arrivé après Alone in the Dark ? 
Bruno Bonnell : Nous avons juste 
travaillé dans l'ombre ! 

NG : Vous sembliez vous être 
égaré dans le monde de 
l'enseignement et de l'univers 
ludique. Quand ces errements 
ont-il pris fin ? 

BB : La première étape de la 
renaissance a été l'association avec 
Ocean. Nous avons décidé que nous 
devions aller directement aux jeux en 
arborant fièrement nos nouveaux 
habits de société de loisirs interactifs. 
Maintenant, Infogrames signifie 
divertissement. 

NG : Pourquoi aviez-vous choisi 
une autre orientation au début ? 
Etait-ce à cause de la crise 
existant, à l'époque, sur le 
marché des jeux ? 

BB : Non, c'était plutôt parce 

que le PC devenait un outil familial 
multifonction du jeu vers la 
productivité, l'enseignement et la 
compétence. Ainsi, nous nous 
sentions à l'étroit, Un peu impuissants 
de n'être qu'une société de jeux. 

NG : Qu'est-ce qui vous a poussé 
à acquérir Ocean ? 

BB : Nous avons eu un mal de chien à 
pénétrer le marché anglais. Cela a été 
un véritable parcours du combattant. 
Pendant que nous multiplions nos 
efforts, Ocean était et demeurait 
toujours un des gros intervenants. 


TES 
“uer devrait fair 

à + que joue 

tion Mon avis €5 
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partie de ja constit! 


Ceci dit, j'aime son style, j'apprécie 
son approche très terre à terre des 
jeux — des actions visant les 
adolescents, des réflexes plus rapides. 
Nous pouvons être trop philosophes 
quelquefois, trop Français. 

NG : Donc, vous admettez qu'il 
existe un style français dans le 
monde des jeux vidéo ? 

BB : Absolument. Qu'appelle-t-on 

« français » ? C'est la même chose 
que la nouvelle vague pour les films. 
Les gens s'en moquent si c'est 
français, indien, vous savez... 

BB : Mais les jeux français 
n'essaient-ils pas d'être un 

peu différents ? 

BB : Tout à fait. Mais il y a une 

limite à l'exercice de style. Le danger 
est de tomber dans le piège qui 
consiste à ne faire que de beaux 
dessins, que de montrer des choses si 
sophistiquées que vous pouvez vous 
égarer dans la complexité du visuel. 
Créer un jeu signifie, quelquefois, 
retourner aux racines. 

NG : Comment occupez-vous la 
majeure partie de votre temps en 
ce moment ? 

BB : J'essaie de faire de ma vision une 
réalité. Nous avons une équipe à 
Tokyo, à Shanghai, au Brésil et partout 
en Europe. Je tente de leur inculquer 
une vision commune. 

NG : Combien de personnes 

au total ? 

BB : Environ 800. 

NG : Comment procédez-vous, 
matériellement, pour présenter 
une société si vaste au public ? 
BB : Notre stratégie est très claire : 
nfogrames est la marque que nous 
allons utiliser pour l'édition et la 
distribution à l'échelle mondiale. 
Parallèlement, nous avons une 
tactique marketing. Ocean est la 
marque clé, la marque des jeux 
d'action pour adolescents. 

Ensuite, nous possèdons une 
marque pour la famille, qui reste 
nfogrames pour le moment, 

mais cela changera. La marque 
dédiée à la famille contiendra les 
personnages sous licence pour 
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« NG : Certains affirment que ramener en France et de revoir 
le rachat de larges parts de de manière fondamentale, 
l'industrie, par de grosses la conception du produit 
sociétés, représente, au final, une NG : Comment une telle décision 
mauvaise nouvelle pour le se prend-elle ? 
consommateur. Quel est votre BB : VOUS savez, quand vous ête 
3 sentiment à ce propos ? pers us avez le bor 
( BB : Bien évidemment, je ne suis pa: n vous ave 
Ba d'accord avec cette affirmation. Je personnes idoines pour le mener 
a pense que cela signifie que les clients à bien, vous devez trancher sans état 
lé auront plus d'accès au talent. Rien d'âme. Certains individus s'en vont, 
\S n'est pire qu'un excellent jeu restant d'autres sont déçus, c'est inéluctable 
= Sur les étagères, sans être jamai: Mais vous avez vu l'équipe 
® dévoilé au monde. Le p ujourd'hu nt trè 
5 chance de devenir un best-seller, à enthousiastes et travaillent très du 
16 l'échelle mondiale, grâce à une NG : Mission Impossible est 
5 structure qui permet de le distribuer sensiblement différent de A/one 
|® partout, de Tokyo à Los Angeles in the Dark, dans la mesure où s avez besoin d'une disposons-nous pour lui donner uné 
LA NG : Récapitulons rapidement : vous avez dû acheter la licence. ; \ Sophistiquée exposition correcte à l'échelle 
3 que s'est-il passé après Mission Ne préfèreriez-vous pas créer de trois, plus impératif enc nondi f ] 
© Impossible ? Pourquoi ce nouveaux personnages ? jevez bér ier d'ut 1paci | rar l 
=] revirement vers le BB : Aujourd'hui, les licence xposition marketing énorn lemen t la seule manièr 
ô développement ? représentent environ 60 % de nos Lorsque le comité directeur de endre 1,5 million d'unités en Europe 
( BB : LOrsque nous avons acquis ventes. Vous pourriez certainement Infogrames décide ou non de Donc, de quelle somme avons-nous 
\& Ocean, nous avons aussi hérité d'une considérer cela comme un problème construire un jeu original, besoin pour faire en 
M équipe qui travaillait Sur Mission dès l'instant où vous ne contrôlez pa ne s'appesantit plus sur les coût: devienne réalité ? Eh bien, de 
8 IT ble. Le concept était votre propre franchise. Ce n'est pa je développement. Ce tem À 1m j Com 
3 intéressant, mais t UP trop ma fa ncevoir lé hose est révolu n ttr u 
LA compliqué. Nous av sayé, E : Pourquoi les licences restent- NG : Supposons que le comité licence mpossib) né 
= durant six mois environ, de leur elles un enjeu important de directeur envisage deux jeux : Bond ou quelque chose de ce genre 
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méprenez pas : je ne suis pas en train 
de Vous dire que parce que vous 
jouissez d'une licence le produit va 
être un succès. Ce que je soutiens, 
c'est que si Vous voulez exposer un 
grand jeu, le système de licence est 
une approche marketing intéressante. 
NG : Mais, avec une licence, vous 
perdez d'autres avantages. 

BB : Oui. Quand vous avez la 
franchise, vous en êtes propriétaire. 
Mais pour quoi faire ? Je ne crois pas 
qu'il y ait un avenir à reproduire la 
même franchise sempiternellement. 
Vous pouvez le faire deux ou trois fois 
d'affilée. Néanmoins, à un moment 
donné, nous en avons fait 
l'expérience avec Alone in the Dark, 
vous devez changer de cap. 

NG : Mais Mission Impossible 

est une licence ancienne. 

Ne pourriez-vous pas songe 
transformer de vieux jeux en 
films, lorsqu'ils ont fait leur 
preuve ? 

BB : C'est le contraire. Vous devez, 
initialement, penser que vous allez 
créer un jeu, un film, un livre. Vous ne 
pouvez attendre les résultats d'un 
titre, pour ensuite essayer de négocier 
un film, parce qu l'on vous répondra : 
«OK, combien avez-vous vendu 
d'unités ? » Un million. « Oh, bien. Et 
dans combien de pays ? » Au niveau 
mondial « Oh, bien. Quand ? » 

Il y a deux ans. « Oh, bien. Donc 

c'est foutu maintenant. Quel est 
votre prochain projet ? ». 

NG : Avez-vous une idée sur la 
façon dont le domaine du jeu 
devrait évoluer ? 

BB : Mon opinion est que, à présent, 
le jeu devrait faire partie de la 
Constitution. C'est aussi important 
que manger, Voter, travailler. C'est 
certainement un des développements 
clés de la société de demain. En 
jouant, vous acquérez des savoir-faire 
qui vous aideront à devenir un être 
civique au cours du prochain 
millénaire. Je le crois vraiment. 

NG : Vous semblez vous 
passionner pour ce secteur. 
Next Games adore les jeux. 
Cependant, il reste difficile de 
croire que ces derniers 
développent des compétences 
importantes chez les individus. 
BB : Je me souviens que, pour 
pouvoir accéder à l'entraînement des 
pilotes au Japon, à la fin des années 
80, les sélectionneurs vous 
demandaient les scores que vous 
aviez obtenus sur Super Mario Sur 
SNES et si c'était définitivement un 
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bon critère pour tester votre capacité 
d'anticipation et votre coordination. 
Regardez la simulation, regardez 
l'aventure. Jouer développe, de 


manière indéniable, des compétences. 


La télévision est morte ! 

NG : Est-ce que les jeux 
progressent suffisamment vite 
pour satisfaire cette vision ? 

ils semblent s'enliser dans 

la routine. 

BB : Les authentiques Spielberg de 
l'interactivité ne sont même pas 
encore nés. Nous avons besoin 
qu'une nouvelle génération de 
créateurs de jeux conçoit des choses 
nouvelles. Nous n'arrivons même pas 
à avancer au même rythme que la 
technologie, qui se développe trop 
vite. Nous parlons toujours de plus 
de polygones, plus de vitesse, plus de 
mémoire. Nous n'avons pas encore 
exploré la technologie 16 bits que 
déjà on utilise le 64 bits. La véritable 
percée viendra de la compréhension 
du monde de la 3D. 

NG : C'est juste. La 3D se révèle 
être bien plus que de la simple 
cosmétique. 

BB : Nous l'avons déjà constaté chez 
Infogrames. Il nous a fallu beaucoup 
de temps pour comprendre le dessin 
3D parce qu'il ouvre véritablement de 
nouvelles perspectives. Le joueur ne 


se contente plus de « dérouler » 
l'écran. Il peut aller n'importe où. 

De ce point de vue, Mario 64 a été 
une véritable révolution. 

NG : Alone in the Dark, aussi, a 
innové un style qui a inspiré une 
multitude d'imitateurs. 

BB : Oui. Alone in the Dark était sans 
doute une révolution. Resident Evil, à 
mon avis, n'est pas une copie, mais 
incontestablement une amélioration. 
NG : Qu'avez-vous réellement 
ressenti lorsque Capcom a pris 
votre formule et s'est enrichi 
grâce à elle ? 

BB : Eh bien. nous aurions dû le 
faire nous-mêmes. Ce fut une erreur 
de notre part. 

NG : Pourquoi ne l'avez-vous 
pas fait ? 

BB : Simplement par manque de 
clairvoyance. Parfois, vous n'êtes pas 
au point. Outcast est la prochaine 
étape dans cette direction. Cinq ans 
ont été nécessaires pour vraiment 
trouver notre nouvelle voie. 

NG : Outcast est aussi 
remarquable à cause de son 
moteur 3D Voxel. Quelle est, 
selon vous, l'importance du rôle 
joué par la 3D dans les jeux ? 
BB : La 3D ne représente pas la 
réalité, mais bien ce qui est dans votre 
imaginaire quand vous jouez. C'est un 
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environnement complètement 
subjectif. C'est pourquoi je ne crois 
pas aux jeux vidéo. La vidéo au 
service des jeux est bidon. La vidéo 
est au service d'une intrigue, c'est la 
représentation de la réalité. 

NG : Comment pensez-vous que 
les créateurs (développeurs ?) 
peuvent s'adapter pour faire face 
au défi de la 3D ? 

BB : Un bon créateur est quelqu'un 
qui peut anticiper ce que le joueur va 
expérimenter. Il ferme spontanément 
des portes qui ne mènent nulle part. 
maginez que vous construisez un 
monde 3D et que vous ayez 5 portes. 
Choisirez-vous de créer un monde 
derrière chacune de ces 5 portes ? 
Oui. Mais envisager 15 portes, cela 
devient un peu plus complexe. 
Comment pouvons-nous conduire 
insensiblement le joueur à ouvrir 
systématiquement telle porte et 
jamais telle autre ? Un joueur d'échec 
ne jouera jamais le mauvais COUP, Car 
il sait que son adversaire tirera parti 
de la situation. Le créateur de jeux 
joue déjà avec son futur client 
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« je jeu du « quel sera ton prochain 


mouvement ? » 

NG : Où allez-vous trouver ces 
nouveaux concepteurs de jeux ? 
BB : Nous chercherons du côté des 
personnes qui sont nées et on êté 
élevées avec le jeu pour deuxième 
nature. Lorsque je vous affirme que la 
télévision est morte, c'est parce que 
leur référence d'aujourd'hui n'est plus 
le petit écran. Ce n'est pas s'asseoir 
devant un show télévisé et écouter le 
monde. Je peux zapper sur 15 chaînes 
différentes, à n'importe quel moment 
Je peux regarder MTV, je peux lire 
mon « pager », je peux écouter mon 
téléphone portable ou ma radio 

Je peux tout faire. Lorsque je prétends 
que la TV est morte -— bien sûr qu'elle 
restera en vie encore pendant 
longtemps ! -, comprenez, 
qu'intellectuellement, ce n'est pas 
notre modèle d'interactivité 
NG : Donc vous préférez jouer 
que regarder la télévision ? 

BB : Absolument. Et parions que les 
gens feront ce choix de plus en plus 
C'est un débat politique 
La radio et la télévision représentent 
des systèmes d'information à grande 
échelle intéressants. Lorsque vous 
mesurez l'ampleur de cette vision, 
VOUS songez : « OK, nous ne devons 
pas nous laisser intimider. Nous 
devons, au contraire, en être fiers 
Ceci est le futur, nous avons intérêt 
à NOUS y investir. » 

NG : Qu'avez-vous entrepris, en 
matière d'investissements, pour 
le futur ? 
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BB : Nous avions besoin d'une 
structure de distribution — Philips 
Media — qui soit assez solide 

À présent, nous nous exprimons 

avec plus de talent. Nous essayons de 
leur expliquer que nous pouvons leur 
apporter une structure capable de 
leur permettre de s'exprimer 
pleinement. Nul ne peut s'acheter 

du talent : ce n'est pas une qualité 
qui s'achète, c'est une qualité 

qui s'apprivoise 

NG : Que pensez-vous de 
Gathering of Developers (GOD) 
qui assure que les développeurs 
mèneront eux-mêmes la 

barque, commercialisant des 
jeux seulement lorsqu'ils 

seront prêts ? 

BB : j'estime que l'accord entre les 
développeurs, l'éditeur et les 
distributeurs doit être un contrat 

Ce ne peut être des histoires sans 
fins, du genre : « Je verrai ce que je 
peux faire. » ; « Rappelle-moi une 
autre fois. » ou « Donne moi dix 
millions de dollars et je travaillerai sur 
e projet ! » Certainement pas ! Quand 
nous disons que nous avons un 
)rojet, NOUS avons un contrat 

Si vous souhaitez que je vous parle 
du projet que j'aurai dans quinze ans, 
e peux le faire. Je peux vous dire que 
es ordinateurs, à ce moment-là, 
disposeront de tant de mémoire et de 
tant d'intelligence artificielle et de 
caméras qui Seront capables 
d'identifier votre façon de vous 
mouvoir. Oui, je peux rêver. Mais 
soyons réalistes. || s'agit du marché de 
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maintenant. Ce marché, spécialement 
sur PC, est une cible mouvante de la 
technologie. Si vous ne tirez pas au 
bon moment avec le bon produit, 
alors même que c'est un concept 
génial, vous aurez perdu. Si vous 
arrivez trop tard, il sera trop tard. 

NG : C'est ce qui s'est passé avec 
Heart of Darkness ? 

BB : En fait, c'est un point intéressant 
Je l'appelle le problème du surfeur 

si VOUS loupez la Vague, Vous restez 
sur la plage. Si vous anticipez trop la 
vague, elle s'écrase sur votre corps et 
vous n'allez nulle part. Votre désir 
c'est de vous trouver sur la bonne 
vague. Avec Heart of Darkness, 

la technologie employée, à l'époque, 
n'était pas adaptée. Si vous crééz un 
jeu destiné à un large public, 

avec ce type de technologie, 

il vaut mieux attendre que ce large 
public soit prêt à l'acheter 

NG : Vous imaginez, de manière 
évidente, des jeux destinés à un 
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large public. Outcast et Space 
Circus ressemblent plus à des 
jeux pour consoles qu'à des 
jeux pour PC. 

BB : NOUS essayons de montrer la 
voie. Aujourd'hui, les consoles ne sont 
pas capables des mêmes 
performances techniques que les PC 
Donc, pour moi, le PC est une sorte 
de département recherches & 
développement auto-financé, parce 
que, si Vous obtenez Un gros SUCCÈS 
Sur PC, vous rentrerez certainement 
dans vos frais. Néanmoins, le PC est 
un grand laboratoire pour nous. Ainsi, 
si je considère Katana, par exemple, 
nous commençons à entrevoir des 
machines qui se rapprochent du PC 
Tous ces efforts, en terme de R&D, 
ne seront pas investis à fonds perdus. 
NOUS serons récompensés lors de la 
mise sur le marché des machines 
nouvelle vague 

NG : Des sociétés telles que 
Nintendo, Square, Sony et les 
développeurs de consoles, eux 
aussi, investissent des sommes 
d'argent considérables dans la 
R&D. Pouvez-vous réellement 
leur tenir tête financièrement ? 
BB : Ce n'est pas une question 
d'argent. Ce qui prime, c'est le jeu, la 
vision et l'identification du talent. Si 
cela avait été une question d'argent, 
alors Infogrames, Eidos ou Electronic 
Arts n'auraient jargais existés. Nous 
avons bénéficié de la « sympathie » 
de Time Warner, Philips et Murdoch 
NG : C'est vrai. L'argent ne leur a 
pas permis de s'acheter de 
grands titres. 

BB : Le jeu est totalement ouvert. Ce 
n'est pas qu'une question d'argent. Si 
vous avez les bonnes idées, si vous 
êtes entouré des personnes 
adéquates et si vous concentrez votre 
énergie Sur un but, Vous pouvez 
gagner. Comme disent les Japonais 

« Là où il y a la volonté, il y a un 
chemin. » Ma volonté est plutôt forte 
Donc, nous trouverons la voie. (rires) 
Je Suis tres sérieux. Nous assistons 
à la naissance d'une industrie 
importante, avec des intervenants 


tout à fait nouveaux et sans 
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et nous reparlerons de Grand Prix Legends 

et de Srarsiege plus tard. Dans l’immédiat, 

Vous pouvez retrouver les autres produits 
pages suivantes. 
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Du premier jeu d'aventure graphique, écrit sur une table de la cuisine, 
à l'adaptation de Babylon 5, Sierra est devenu, en une vingtaine d'années, 
le premier éditeur de jeux PC au monde. Petit rappel des faits. 


‘histoire de Sierra est typiquement 

2 américaine. Ken Williams, actuel 
fondateur de la société, ramène, un jour, 
un terminal à son domicile, pour travailler 
de chez lui avec son entreprise. Sa femme 
Roberta, s'y intéresse, et découvre un des 
premiers jeux en mode texte (sans images). 
Elle décide d'en écrire un pour l'Apple II, 
qui dispose de capacités graphiques. Par la 
suite, Ken met tout juste un mois à 
transformer les idées de Roberta en Mystery 
House, le premier jeu d'aventure graphique. 
Ils l'éditent et c'est immédiatement le 
succès. Ll'embellie se poursuit lorsque 
Roberta crée un autre produit, The Wizard 
and the Princess, qui se vend à plus de 

60 000 unités. C'était il y a un peu plus 

de dix-huit ans. Depuis, c'est un doux 
euphémisme que de dire que les Williams 
ont fait du chemin : Sierra Online s'est, 
progressivement, imposé comme l'un des 
acteurs principaux du jeu PC, au point d'en. 
devenir aujourd'hui le leader. 11 faut 
souligner que la société a su grandir 
intelligemment, notamment en rachetant 
d'autres entreprises de distribution afin de 
diversifier son activité. L'éditeur a ainsi 
absorbé des sociétés spécialisées dans les 
secteurs éducatif et logiciel grand public, 
mais cela est une autre histoire. 

Pour ce qui relève du jeu, les rachats 
les plus notables sont ceux de Dynamix, 
d'Impressions et de Papyrus. L'acquisition 
de Dynamix, dans les années 90, a 
permis d'apporter un savoir-faire et des 
compétences précieuses dans le domaine 
de la simulation militaire. Cette filiale 
s'essaya, entre autres, aux genres sport et 
stratégie, mais ce fut avec plus ou moins 
de bonheur. Par contre, on attend 
impatiemment son Starsiege, anciennement 
EarthSiege 3, le nouveau titre qui 
représente déjà, probablement, la meilleure 
saga de combat de robots. Cette suite, 
différée depuis un bon moment, devrait 
proposer l'univers le plus crédible du genre. 
Elle s'enrichit d'un scénario sans bavures et 


de nombre de nouveaux véhicules. 

La réalisation semble sans failles, utilisant 
les ressources optimales du système, aussi 
bien pour la qualité des graphismes que 
pour la gestion des nouvelles technologies, 
cartes 3D et retour de force compris. 
Pardon, nous nous égarons… 

En 1995, l'achat d'Impressions Software 
permet à Sierra de s'approprier les talents 
indéniables de cette société dans le genre 
stratégie. Dans leur carte de visite, on note, 
entre autres, les Lords of the Realm et les 
Caesar, deux séries faisant la part belle 
aussi bien à la gestion qu'à la stratégie. 
Quant à Papyrus, ses jeux Nascar Racing 
et /ndy Car Racing en ont fait un éditeur 
de courses automobiles pouvant prétendre 
à la cour des grands. Son prochain titre, 
Grand Prix Legends, pourrait même le 
propulser dans le peloton de tête. Utilisant 
les dernières technologies, il permettra 
aux joueurs de retrouver l'ambiance 
des courses des années 60. 

La réalisation exceptionnelle de ce produit 
en fait, avec la suite de F7 Racing, un 
pilier essentiel des jeux de courses. 

La présentation de ces filiales ne doit 
pas faire oublier que là majorité des titres 
de Sierra, dont toutes les grandes sagas 
d'aventure, est conçue en interne. L'éditeur 
annonce d'ailleurs, fièrement, que 75 % de 
ses salariés sont engagés dans le processus 
du développement. Et Ken et Roberta 
Williams sont toujours au travail. (@) 


Le nom Sierra tire son origine de la 
| situation géographique du premier siège 
de la société. Quant au logo, il représente 
| Half Dome, une montagne située dans 

le parc Yosemite. 
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Ses personnages complexes, la profondeur 


de son histoire et la qualité de ses effets 
spéciaux ont rapidement fait de Babylon 5 
une série culte. Le partenariat entre Sierra 
et Warner Bros Interactive Entertainment 
va donner naissance au jeu vidéo. 

Même si vous ne la connaissez pas 

(seul Canal+ la diffuse), Babylon 5 
s'annonce surtout comme l'un des plus 
gros simulateurs de combat spatial. 
Rencontre avec l'équipe. 


ttendu pour le printemps-été 99, 

Babylon 5 n'a pas encore de sous-titre 
définitif, même si l'équipe penche pour un 
Space Combat Simulation. À ce propos, 
toutes les images présentées ici ne sont que 
e reflet du travail actuellement effectué et 
sont donc sujettes à modifications, sur 
esquelles nous reviendrons dans quelques 
numéros. Dans les locaux de Sierra, il y a 
es posters, grandeur nature, des principaux 
personnages de la série. Du propre aveu de 
‘équipe, il n'a pas été difficile de trouver des 


personnes pour ce projet. Propos confirmés 


par Dan Foy, programmeur principal : 

« Tous sont de vrais fans de Babylon. Vu 

que nous avons tous les épisodes au bureau, 
chacun en regarde 3 par nuit. D'où les yeux 


rouges. » Pour autant, ce titre n'est pas une 


simple licence. L'éditeur dispose, en effet, 
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L’équipe de développement entourant celle 
de Babylon 5. 


de quelques avantages pour ce produit 
Le premier est de taille (dans tous les sens 
du terme) : J. Michael Straczynski, 
créateur de la série. || participe, avec une de 
ses anciennes assistantes, à la fabrication 
du jeu. À sa demande, l'histoire se déroulera 
dans la cinquième saison, qui commence en 
janvier 98. Le jeu sera totalement intégré à 
la série. Ken Prugh, chef de projet, tient à 
préciser : « Nous ne construisons pas un jeu 
inspiré par la série. Il s'agit d'une création de 
l'auteur de cette série. » 

Autre atout de poids pour Sierra : 
son équipe peut collaborer avec celle du 
film, dont Netter Digital, responsable des 
effets spéciaux. Les vaisseaux de Babylon 
ne sont pas des maquettes, comme dans 
« Star Wars ». Il s'agit d'images de synthèse, 
réalisées principalement avec Lightwave 
L'équipe a donc visionné chaque cassette de 
la série, tout en récupérant tous les éléments 
qu'ils souhaitaient dans les formats d'origine 
En outre, ils utilisent les mêmes logiciels 
À l'instar de tout projet, la gestation de 
Babylon n'a pas été sans désagréments, 
comme l'explique Ken Prugh : « Sur le plan 
artistique, un des défis auxquels on a dû faire 
face était l'obligation de reprendre leurs 
dessins. Ces vaisseaux existent dans la série 
Ils n'ont pas à se soucier de la vitesse du 


Quelques-uns des vaisseaux du jeu, 
remodélisés à partir des mêmes modèles 
et des mêmes logiciels que ceux de 

la série télévisée. 


Les principaux personnages de la série et 
J. Michael Straczynski. Si l’on ne sait pas 
encore quels acteurs participeront au jeu, 
son auteur y collabore complètement. 
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rendu en temps réel [Ndir : Netter Digital 


fait de l'image par image]. Ils désirent, tout 
simplement, que ça ait l'air “ cool ”. 
Contrairement aux autres jeux disponibles 
actuellement, et pour lesquels les graphistes 
ont eu la liberté de dessiner leurs propres 
vaisseaux pour faciliter l'animation, nous 
avons dû nous contenter de ceux-là. » 

Marc Hudgins complète : « Regardez ce 
vaisseau, avec toutes ses antennes et ses 
formes, c'est un vrai cauchemar à animer 
en temps réel ! » Ken reprend, avec fierté : 
« On en à pas mal bavé. Mais, comme vous 
voyez, je pense que nos vaisseaux sont 
supérieurs à ceux que vous trouvez sur le 
marché, quels qu'ils soient. Ils ont meilleure 
allure, tout simplement parce que la plupart 


des professionnels les fabriquent carrés pour 
que le nombre de polygones soit très bas. » 
De fait, les vaisseaux de la série, et donc 

du jeu, sont relativement torturés. Le joueur 
pourra même voler autour des différentes 
parties, voire pénétrer dans certains 

endroits des véhicules spatiaux. 

Pour arriver à reproduire les somptueux 
vaisseaux de Babylon 5, l'équipe a dû faire 
des compromis. « Les vaisseaux [de la série] 
nécessitent environ 27 000 polygones. 
Nous avons réduit leur nombre à 300, 
voire moins. Pourtant, nous avons réussi 
à conserver 90 % de leur aspect et ils sont 
bigrement beaux », lance le programmeur 
principal. Notre enthousiasme est plus 
modéré. Reconnaissons, néanmoins, 
que le travail effectué est quand même 
remarquable. Le jeu devrait mettre à 
disposition une quarantaine de vaisseaux, 
certains étant des créations. Pour continuer 
au chapitre des bons points, Sierra a 


également pu récupérer toutes les bandes 
DAT de la musique, en n'oubliant pas de 
s'assurer le soutien de leur compositeur, 
Christopher Franke. Ce dernier est l'auteur 
de plusieurs musiques de films, dont celle 
d'« Universal Soldiers ». Sa composition a 
servi de base au musicien du groupe, 
Victor Crews. Celui-ci a la délicate charge 
d'imaginer une musique d'ambiance 
s'accordant aux actions du joueur, tout en 
ne présentant jamais deux fois le même air. 
Next Games à assisté à une attaque de 
vaisseaux accompagnée de l'extrait musical. 
Pas de doute : c'est de haute volée, 

du niveau de la charge des hélicoptères 
dans « Apocalypse Now » 

Si l'équipe se défend de vouloir faire un 
clone de Wing Commander, il est cependant 
évident qu'ils Seront comparés, ne serait-ce que 
par leurs séquences cinématiques. 

Celles de Babylon comporteront les acteurs 
et les décors de la série. Pour le reste, 
les développeurs ne souhaitent pas 


définitivement lever le voile sur leurs produits, 
surtout avant l'E3. En revanche, on peut 
avancer que la plupart des modèles et 
l'interface sont terminés, ainsi que la base 

de données sur l'univers de Babylon 5 

Tout sera fait pour que n'importe quel joueur, 
familier ou non de la série, puisse se sentir 
«chez lui ». Sierra réserve encore de 
nombreuses surprises, telle la gestion des 
coéquipiers. Nous savons, au moins, qu'il sera 
possible de jouer en réseau avec le camp que 
vous désirez (deux au total). Piloter les 
vaisseaux de l'ombre ? Oui ! Nous reviendrons 
sur cet ambitieux projet. Le jeu s'annonce 
exceptionnel. Espérons que, d'ici sa sortie, 
nous pourrons profiter de la série télé © 
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Observez les premières images de Babylon 5. 
Cela risque encore d'évoluer, naturellement. 
Mais, les résultats sont vraiment concluants. 


Ces images sont issues de la vidéo de 
présentation du produit. Elles sont chargées 
de présenter l’objectif que souhaite 
atteindre l’équipe de développement du jeu. 
Vous avez dit grandiose ? 
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pr abriel est une série de jeux 

À d'aventure dédiée à un public adulte. 
Au menu : de l'action, un peu de sexe et 
un scénario toujours exceptionnel. 
Le premier épisode était en 2D et se 
déroulait à la Nouvelle-Orléans. Le second, 
entièrement filmé, se situait en Allemagne. 
Gabriel Knight 3 : Blood of the Sacred, 
Blood of the Damned (le titre français n'est 
pas encore connu) se localisera en France 
et sera entièrement en 3D. Le challenge, 
dans ce cas, constituait à proposer un 
certain niveau de qualité graphique, le jeu 
devant être en temps réel. Défi relevé 
avec le résultat, qui paraît étonnamment 
convaincant : les personnages sont 
superbes, tout comme les décors 
Le joueur, qui contrôle Gabriel où Gab, 
ouit, en plus, de la possibilité de se 
déplacer librement dans chaque pièce, un 
peu comme un esprit. Curieusement, c'est 
également ce qui surprend un peu. Nous 
avons eu l'impression que Gabriel était 


uste une sorte d'interface, que l'on utilise 
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Gabriel Knight, dit Gab, romancier du paranormal et champion des causes justes. 


pour circuler et communiquer, et non un 
personnage que l'on incarne. Toujours est-il 
que ce nouvel épisode propose un scénario 
capable de convertir les plus blasés 
L'action se localisera principalement à 
Rennes-le-Château, une petite bourgade 
française connue mondialement pour son 
secret : en 1885, un prêtre aurait 
mystérieusement changé de train de vie 
après la rénovation de son église 
Nul ne sait ce qu'il a découvert, mais les 
rumeurs se multiplient, depuis. Gabriel 
Knight démèlera l'écheveau en 
traquant les kidnappeurs d'un enfant 
qu'il devait protéger 

Ce produit innove en ayant recours à 
l'intelligence artificielle (décidément !). 
Des dialogues seront possibles entre la 
cinquantaine de personnages du jeu. 
Travaillez votre intuition afin d'être présent 
aux moments cruciaux. Mais, vous êtes libre 
d'agir à votre convenance. De nombreuses 


quêtes annexes sont, en effet, proposées, et 


bien qu'elles soient facultatives, elles vous 
aideront à mieux comprendre l'ambiance 
Jane Jensen, la créatrice de la série, 
et surtout sa scénariste, a commencé à 
travailler sur King's Quest VI. Elle excelle dans 
‘art de créer une ambiance et d'imaginer une 
histoire. Depuis, son talent fait autorité. Elle 
est considérée, à juste titre, comme l'une des 
meilleures du métier. Certains assimilent son 
alent à celui d'Agatha Christie. « Le passage à 
a 3D était un défi, puisque le joueur a une 
iberté totale. Raconter une histoire à 
quelqu'un qui peut faire ce qu'il veut, dans 
un monde où les gens font de même, n'est 
pas des plus évident », signale la scénariste 


Jne chose est sûre : n 


persuadés, avec ce que nous avons © 
vu, qu'il faudra compter sur Gabriel 


ous sommes 
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| Après plus de deux ans de développement et l'intégration d’une foule de nouveautés, King’s 
Quest : Mask of Eternity devrait être « un sacré bon jeu ». C’est Roberta Williams qui le dit ! 


L a série des King's Quest fait partie 

de la légende Sierra. Chaque jeu a tiré 
parti des nouvelles technologies, souvent 
d'ailleurs en avant-première. Les King's Quest 
ont ainsi été parmi les premiers à utiliser la 
norme EGA, la souris, ou encore les cartes 
sonores. Très vite, cette série a également été 
l'une des premières à faire appel à de grands 
compositeurs. Près de quatorze ans après le 
volet originel, Quest for the Crown, la société 
a écoulé plus de 7 millions de ce titre, 

le transformant ainsi en série de jeux vidéo 

la plus vendue sur PC. Pour ce huitième 
épisode, Roberta Williams est toujours aux 
commandes du scénario, qui fait montre 
d'imagination et décline une panoplie de 
nouveautés. Avant tout, Mask of Eternity, tout 
comme Gabriel Knight, est à présent en 3D. 


Un passeport qui ouvre au joueur la porte 
d'un monde dans lequel il s'immergera 
d'autant plus facilement qu'il aura le choix 
de la vue. Une vue subjective et une vue à la 
troisième personne sont en effet disponibles. 
Ce nouveau King's Quest est un 
métissage d'aventure, d'exploration et d'un 
peu de jeu de rôle et d'action. D'aventure, 
d'abord, parce que cela reste, pour Roberta 
«le meilleur moyen de raconter une histoire » ; 
d'exploration, ensuite, dans ce sens que le 
moteur 3D autorise désormais le joueur à 
se promener librement dans le monde de 
Daventry ; du jeu de rôle, enfin, car les 
caractéristiques du personnage, Connor Mac 
Lyrr, évolueront en fonction de ses actions. 
Élément d'ailleurs également nouveau, 
pour cette série très grand public, l'amateur 


| Le joueur guidera Connor Mac Lyrr dans sept régions, complètement différentes, et pour la 
plupart franchement inhospitalières. Mais, oubliez le tourisme, il y a tout un monde à sauver ! 


SIERRA 


| L'interface s’éclipse pour laisser au joueur 
le maximum de vision. Rien n’a été négligé 
pour séduire les nombreux joueurs, quel 
que soit leur niveau. 


d'empoignades mortelles pourra se battre et 
massacrer ses ennemis, dans un bain de 
sang. Mask of Eternity offre la visite de sept 
mondes dynamiques, avec une galerie de 
soixante-dix personnages environ. Le joueur 
s'improvisera guide de Connor et suivra, 
avec lui, son initiation de guerrier et de 
sauveur de Daventry. Il est primordial, 
pour cela, de retrouver les cinq parties du 
masque d'éternité, dans la finalité de vaincre 
le méchant, ce qui demeure assez classique. 
Un effort tout particulier a été accordé à 
l'interface, qui non seulement disparaît pour 
laisser une vue plein écran, mais est 
effectivement entièrement personnalisable. 
King's Quest 8 fonctionne à l'aide d un 
nouveau moteur 3D, le ThreeSpace 3D, 
développé par Dynamix. Utilisant les cartes 
3D, ce moteur sera aussi opérationnel pour 
d'autres titres comme Starsiege et X-Fighter. 
Cela signifie également que, d'ici peu de 
temps, une carte 3D sera nécessaire 
même pour jouer à des jeux d'aventure. 
Dans l'immédiat, Mask of Eternity, digne 
héritier de la dynastie des King's Quest, 
peut aller en toute quiètude quérir les 


des manœuvres à la rentrée. 


joueurs. Le talent est héréditaire. Début © 


et créatrice, entre autres, de la série 


| Roberta Williams, fondatrice de Sierra 
des King’s Quest. 
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uest for Glory est une autre des sagas 

mythiques de Sierra. Elle s'énorguellit 

des centaines de milliers de fans. 
Dans ce nouvel épisode, prévu pour PC et 
Mac, le roi de Silmaria a été tué et son 
sucesseur doit être désigné. Le joueur se 
transformera en fin limier afin de confondre 
le meurtrier du roi, tout en triomphant des 
différentes épreuves imposées par le Conseil 
pour être intronisé. Dragon Fire reste toujours 
un jeu d'action-aventure, avec un soupçon 
de jeu de rôle. Dans ce titre, plusieurs classes 
de personnages sont présents, chacun 
possédant ses caractéristiques qui pourront 
évoluer. Le jeu changera suivant le choix du 
joueur. Ainsi, Dragon Fire propose autant 
d'aventures diverses que de classes de 
personnages. 


aux précédents. 


Lori Cole, créateur de la série, précise que 
ce nouvel épisode insiste davantage sur 
l'action, le joueur devant affronter de 
nombreux adversaires, souvent issus de la 
mythologie antique. Quest for Glory autorise, 
de même, le jeu à deux, en coopération ou 
en compétition. Au nombre des innovations, 
citons le recours à la 3D, aux effets spéciaux 
ainsi qu'à la gestion du jour et de la nuit. Les 
effets spéciaux ont été réalisés sur Silicon 
Graphics. Une technologie si sophistiquée 
que certains effets de sorts sont 
véritablement saisissants. La musique a été 
composée par Chance Thomas, maintes fois 
récompensé pour son travail. Le musicien a 


utilisé de nombreux instruments classiques, 


Avant d’être couronné roi, si tel est votre 
but, il faudra voyager et être astucieux 
pour en tirer profit. Dragon Fire s'annonce 
relativement long. 


ce qui ajoute une note raffinée indéniable à 
la qualité de l'ensemble. Les éditeurs ont 
totalement succombé à cette composition, à 
telle enseigne qu'ils ont suggéré que soit créé 
un Academy Award pour les bandes 
originales de jeu. 
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Ce dernier Quest for Glory promet de beaux combats en perspective. Plus précisément, le soft se 
décompose en 70 % d’aventure et 30 % d’action. Pourcentages revus à la hausse, par rapport 


Assurément, ce titre présente un pedigree 
impressionnant, les finances ne faisant pas 
exception, ce qu'atteste le producteur : « Le 
budget de ce jeu est supérieur au total des 
budgets des précédents Quest for Glory. » 
Dragon Fire devrait être le dernier de la série, 
mais c'est déjà ce qui avait été annoncé pour 
Shadow of Darkness, le quatrième volet. 
Toutefois, le tollé unanime des fans avait 
obligé Sierra à revenir sur sa décision. Ces 
mêmes fans seront récompensés en 
constatant que la classe des Paladins leur est 
accessible en important leurs personnages 
dans ce nouvel épisode. Les autres devront 
vraisemblablement faire sans. Tout le 
déchaînement passionnel autour de ce 
produit n'empèche pas Next Games de 
rester sur sa faim. Oui, le jeu est beau. Mais, 
la présentation, pas plus que la démo 
jouable, ne sont convaincantes. À la décharge 
de l'éditeur, soulignons qu'un jeu de 
rôle se teste sur la longueur. Dont acte. © 


? 


Belle série de croquis des personnages, avant intégration au jeu. Quest for Glory V en exploite un certain nombre, dont plusieurs sont de vieilles 


connaissances. 
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yroTechnix est un studio de 

développement qui appartenait à 7th 
Level. Sierra l'a racheté pour environ 7,2 
millions de francs. Depuis, PyroTechnix 
peaufine Return to Krondor, une suite 
attendue par les fans du premier épisode et 
de l'univers de Raymond E. Feist. Ce dernier 
est l'auteur d'une douzaine d'ouvrages, traduis 
dans treize langues. L'écrivain a écoulé près de 
12 millions de livres, dont deux d'entre eux 
ont même été réimprimés plus d'une 
vingtaine de fois. Return to Krondor, qui plante 
son décor dans le monde de Midkernia, 
permet au joueur de guider cinq de ses héros. 
Ce groupe est constitué de magiciens et de 
guerriers, dont il faudra utiliser les différences 
compétences pour progresser. 


| L'équipe de Return to Krondor au grand 
| complet. 


aesar est un jeu de gestion/stratégie 
IC. qui à connu, en Europe, un succès 
assez étonnant. Il faut dire que ce SimCity 
romain, avec sa conquête du pouvoir et ses 
nombreux combats, était capable de vous 
faire passer des heures inoubliables sur votre 
PC, métamorphosé en Hannibal, 
supertechnocrate-génie stratégique, gérant 
des technopoles, à la sauce péplum, intégrant 
cité, campagne et bataille. C'est donc avec 
joie que nous avons appris qu'Impressions 
était en train de préparer le troisième 
épisode. Au programme, deux innovations 
majeures : la première ? Il ne subsiste qu'une 
seule grande carte. Il n'y a donc plus une 
multitude d'écrans pour la cité, la campagne 


Toutes ces ébauches des personnages du 
nouvel épisode sont encore à l’étude. Dans 
le jeu, ils seront entièrement en 3D. 


Cette suite reprend les éléments de jeux 
de rôle du précédent Krondor. Elle jouit 
d'une interface plus conviviale et des 
derniers développements technologiques, 
dont un tout nouveau moteur 3D : le 
Tue3D. Cette merveille de technicité autorise 
des effets de lumière en temps réel, ainsi 
que de nombreux effets spéciaux. Il sera 
d'ailleurs de service dans Everquest, le 
prochain jeu en ligne de Sony. Abracadabra ! 
Return to Krondor propose 
approximativement 150 personnages 3D, 
une soixantaine de sorts et un système 
d'alchimie permettant de préparer ses 
potions et ses sortilèges. Apprentis sorciers, 
vous disposez de tous les ingrédients pour 
changer votre destin ainsi que celui (@) 
de vos ennemis. Fascinant, non ? 


et les batailles. Tout se déroule sur le même 
niveau. Ce système permet, entre autres, des 
combats au cœur de la ville, ce qui rend le 
jeu plus angoissant. L'autre différence de 
poids ? La plupart des actions du joueur ont 
des répercussions immédiates à l'écran. En 
cas de chômage, par exemple, il suffit de 
regarder dans les rues pour voir les activités 
des citadins, voire de discuter avec eux ! 
Précisément, ces différences concernent 
assez peu l'aspect du produit, qui ressemble 
énormément aux aînés. Côté forme, elle brille 
aussi par l'absence d'innovations notables, 
alors qu'on espérait du changement. Le 
sursaut d'enthousiasme est à chercher 
du côté des changements de fond. © 


Ce n’est pas la qualité de ces images qui a rendu Impressions célèbre. Mais, ce dernier est quand 
même capable d’engendrer de biens jolies choses. 
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Les graphismes ont spectaculairement 
été améliorés. Le nouveau moteur 3D 
exploite les cartes du même nom, pour 
les effets spéciaux. 


Encore plus esthétique et plus 
complet. Les fans des précédents 
épisodes seront surpris par 
l’aboutissement atteint par ce nouveau 
Caesar. Des heures de jeu à volonté ! 


| 
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HALF-LIFE 


Ualue Softiuare 
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S’il utilise le moteur de Quake 1, Half-Life dispose de performances techniques qui repoussent les 


limites de la machine. La 3Dfx 2 est bien sûr gérée. 


alf-Life (et non Half-live, comme nous 

l'avions malencontreusement écrit 
dans notre premier numéro) est clairement, 
pour Next Games, le jeu Sierra le plus 
attendu. D'accord, il est possible d'estimer 
qu'il ne s'agit, encore, que d'un clone de 
Quake, surtout qu'il en reprend le moteur. 
Pensée expéditive. l'équipe de Valve a 
rajouté une foule d'éléments qui laissent 
pressentir qu'Half-Life a tout pour s'imposer 
comme chef de file du genre. Pour ne citer 
que les principaux changements, le moteur 
d'Half-Life dispose d'un système d'animation 
du squelette, pour un rendu réaliste 
extrêmement abouti, d'un dispositif. de 
couleur 16 bits, ou encore d'une intelligence 
artificielle incroyable. Le procédé narratif du 
jeu contribue également à son ambiance, le 
titre proposant nombre d'événements ne se 


Toute l’équipe de Valve souriante et confiante 
dans l’avenir. 


déclenchant que dans des conditions très 
particulières, comme le manque de 
munitions ou la présence du joueur à un 
moment précis. De la même manière, les 
concepteurs ont veillé au réalisme, toutes 
situations confondues. Par exemple, les 
armes ne flottent pas, à l'image de Quake 2, 
mais sont rangées dans des armoires ou se 
trouvent près des morts. Il en va de même 
pour les bonus de santé, qui ne traînent pas 
par terre. Réellement, ce qui étonne le plus, 
dans ce jeu, reste l'intelligence artificielle, clé 
de voûte de ce soft. Les ennemis sont plus 
rusés, ne fondent pas bêtement sur vous, 
mais se regroupent, montent des pièges. Le 
challenge s'avère passionnant. 

Après avoir joué à Half-Life, on peut 
affirmer qu'il a explosé le niveau des jeux. À 
la concurrence de ne pas baisser la garde. 
Ces effets de lumière, l'architecture de ses 
niveaux et la qualité de ses graphismes sont 
inouïes. Sur le plan des innovations, les 
concepteurs de Valve se font plus discrets, 
depuis qu'ils se sont aperçus que la 
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Rien de moins que la réalité des situations 
| dans une vraie atmosphère. Next Games est 
| impressionné par le travail effectué sur ce 

produit. 


concurrence avait la fâcheuse tendance de 
proposer les mêmes nouveautés qu'eux. 
Après l'E3 on en saura probablement plus. 
Une chose est claire : les nombreuses 
surprises ne manqueront pas. L'autre point 
fort d'Half-Life réside dans son éditeur de 
niveaux, un petit bijou du genre, qui 
permettra aux joueurs de créer leurs propres 
niveaux, ainsi que leurs monstres et leurs 
habitudes. Avec de la patience, mâtinée 
d'instinct, et du courage, c'est carrément un 
nouveau jeu que l'on peut ainsi créer. Gabe 
Newell, P-DG de Valve, a confié qu'il 
espérait avoir élaboré un jeu qui donnerait du 
plaisir aux joueurs fatigués des softs du style « 
changement dans la continuité ». Half-Life 
cristallise énormément d'espoir. Il a tout pour 


rentrer dans la légende, sauf © 
cataclysme de dernière minute !. 


| Ci-devant, quelques dignes représentants des monstres avec lesquels vous allez devoir survivre, 
dans Half-Life. Avec plus d’une quarantaine de créatures, il va y avoir du sport. 
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Jeu de stratégie entièrement en 3D, 
Homeworld est un produit à suivre. il 
devrait encore pas mal changer, mais 
présente déjà tous les symptômes d’un 
futur hit. 


pa elic est un nouveau studio de 

LIL développement qui travaille pour 
Sierra. Il regroupe une vingtaine de 
personnes, venant d'horizons et de sociétés 
diverses. Leur premier produit a 
impressionné toutes les personnes 
présentes, lors de sa présentation à San 
Francisco. Homeworld est un jeu de stratégie 
temps en réel, dans l'espace, avec 
l'intéressante particularité d'être entièrement 
en 3D. Le joueur peut regarder le jeu depuis 


Alex Garden, le souriant boss de Relic et 
Erin Daly, le lead designer de Homeworld. 


beaucoup évoluer. 


n'importe quel angle de vue, zoomer, ou au 
contraire élargir son champ de vision, aller au 
cœur de la bataille, voire suivre l'évolution de 
ses troupes, en se plaçant plus loin. Le jeu 
est très rapide. 

Observer Erin Daly joué rend aussi 
perplexe que de contempler un expert de 
Quake, le mal au cœur en moins. La liberté 
des vues, comme celle des mouvements — 
après tout, nous sommes dans l'espace -, 
procure des nouvelles sensations aux 
joueurs, tout en promettant beaucoup. Il est 
ainsi possible d'effectuer des loopings, au- 
dessus des vaisseaux de la flotte ennemie, 
de les contourner par le haut ou sur les 
côtés. Pour l'essentiel, Homeworld ne 
devrait être qu'un jeu de stratégie pure, 
même si son moteur permet de proposer de 
sublimes explosions et des sons « intelligents 
». Ce soft contient également un aspect 


gestion, le joueur devant créé ses vaisseaux, 


Les dessins préparatoires des nombreux vaisseaux d’Homeworld. La plupart vont encore 
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géré ses ressources, à l'instar d'un 
quelconque jeu de stratégie temps enréel. 
Le but essentiel de Relic est de construire 
des jeux fun. Alex Garden, observe ainsi : « 
Les développeurs ont perdu de vue pourquoi 
ils font ce travail. Le principe fondamental, 
derrière notre travail, est le fun ! Relic est 
présent pour remettre un peu de plaisir dans 
cette industrie. Nos jeux ne seront pas 
incroyablement difficiles ou longs. Mais, vous 
pouvez espérer avoir beaucoup de 
satisfactions avec. C'est notre but que de 
nous assurer que le joueur n'est jamais 
moins que totalement comblé, quand il 
achète l'un de nos titres. ». Propos tenus 
avec une telle force de conviction qu'il n'y a 
pas de raison de ne pas le croire. En 
attendant, même si Homeworld semble 
encore un peu confus et délicat à prendre 


en main, le potentiel qu'il dégage est @) 
assez prometteur... 


Le moteur d’Homeworld autorise l’affichage d’une armada de vaisseaux, avec un nombre infini 
d’angles de vue. 
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PRINCE OF PERSIA 3D 


Andrew Pederson, le producteur (en haut) et 2. 
l'équipe de POP3D. Tous sont bien décidés à | 
créer une suite digne de ce nom. 


| ya presque dix ans, Prince of Persia à 
révolutionné le monde du jeu en termes 
d'animation et de jouabilité. En affinant 

es techniques développées auparavant dans Karateka, 


rdan Mechner, Son créateur, a Su allier une 


devenu un classique. Le titre a eu de l'ascendant sur la 
génération de jeux qui a suivi. Influence qui n'a pas 
épargné le très actuel Tomb Raider 

La suite, Prince of Persia 2, est sortie depuis plus de 
Cinq-ans, mais.il ne faudra pas patienter aussi longtemps 
avant l'arrivée du troisième volet. « Mon directeur, Ken 


y «Golostein (directeur général dé Red Orb), et moi-même 


ons évoqué, pour la première fois l'année dernière, 


18 possibilité de réexploiter le titre, explique le producteur 
ù 


Andrew Pederson. Le matériel à atteint un tél niveau 


de technicité que nous pouvons vraiment Créer un jeu 
digne de succéder à Prince of Persia Nous avons enfin 

ÿ les moyens d'aller de l'avant. » 

Prince of Persia 3 devrait révolutionner l'imagerie 3D, 


gmmmmeormme le titre original l'avait fait pour la 2D. Mechner a 


Le making of du prince Le REV AEREMAT 
Lanimation et lé Système d'IA - de Motion i actory — permettent 
de dessiner tous les mouvements du jeu: En Outre étude des 
déplacements des personnages témoigne de l'attention portée aux 
détails dans Prince of Persia 3D. L'associationduisystème: gemviotion 
Factory.et du moteur de programmation de Numerical Design 
permet à Red Orb d'exploiter le meilleur des deux out “2 


EN REF ere A 
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fait son retour, travaillant de concert avec l'équipe Red 
Orb comme consultant. Il a même coécrit l'histoire, 
qui se déroule peu après le deuxième opus de Prince 
of Persia. Le prince et la princesse, dont on. a fait la 
connaissance lors des deux premiers volets, ont fini par 
se marier. Mais (Car il y a.toujours un mais dans les jeux 
Vidéo), Assan, le diabolique frère du sultan, est furieux, Ë 
car la princesse était promise à son fils, Rugnor. || décide 
donc de se débarrasser du prince, en le précipitant du 
donjon, avant de prendre la fuite avec la princesse. 
Les événements se déroulent en Perse, au 
des « Mille et Une Nuits ». Chris Grun, le concaii 
graphique, observe : « Cette époque se prête à une 
infinité de décors. L'Islam commençait à se propager 


le pays était en proie aux guerres et a0ele 


Le graphiste a dessiné tous les protag 
l'histoire. Ce troisième volet met en scène davantage de 


ET  mpai 


créatures Surnattrelles QUE es autres. «La, p/üpart sont 
mythiques, précise-t-il en poussant une pile d'ouvrages 
de référence. Ce sont des dém ns et des créatures den 
bizarres, influencés, pour la plupart, par les écrits dé 


Edmond de Lack et K Nielson, qui ont réalisé une des 


versions définitives des “Mille et Une Nuits”. » 
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Comme le montre l'image ci-dessus, c'est un jeu d'aventure ET d'action. Cependant, Prince of Persia 
3D n'est pas un jeu de combat. 


Pour ce qui est du moteur du jeu, Red Orb a suivi la Le système d'animation Motivate répond, lui aussi, 
même stratégie que les éditeurs de jeux PC actuels. parfaitement aux besoins de l'équipe. L'animation.des 
La société a préféré acheter une technologie 3D afin de deux précédentes moutures étant particulièrement fluide 
se concentrer davantage sur la conception du jeu lui- et réaliste, il aurait été très délicat de reproduiréla même 
même. Cependant, contrairement aux autres dans POP3D. « Nous avons étudié la motion captüre'de 
compagnies qui optent, en règle générale, pour des près, explique Pederson. Mais, nous avons décidé derne 
moteurs ayant déjà fait largement leurs preuves (comme pas l'employer parce qu'une fois qu'on “motion capture” # 
ceux de Quake ou de Unreal, par exemple), Red Orb a un personnage et qu'on récupère les données, il devient : 


misé sur des technologies peu communes. 

Le système graphique de POP3D est un mélange du 
moteur de programmation Netimmerse, de Numerical 
Design Ltd, et du système d'IA et d'animation des 


“personnages Motivate, de Motion Factory. C'est au 


« technologue en chef », Peter Lipson, ex-Atari et 
Mindscape, et à Carey Clutts, collaborateur de Autodesk 
à sur 3D Studio R4, qu'est revenue la lourde tâche 
d'intégrer les deux et de modifier l'environnement de 
développement afin dé répondré aux bésoins du'jéu 
« NOUS venons, tous deux, de milieux différents, 
explique Lipson. Grâce aux contacts de Carey, nous 
avons pu trouver différents partenaires éventuels 
C'est ainsi que nous avons choisi Netimmerse, de NDL 
Turner Whitted, qui a fondé NDL, et à inventé le 
“raytracing”. La société utilise cette technique 
depuis longtemps. Elle possède un moteur 3D très 
beau, “full-featured”. » 
Lipson affirme que Netimmerse prend en charge 
les scènes intérieure et extérieure, les effets de 


brouillard, le mappage de l'environnement et un certain 


nombre d'effets spéciaux. Revers de la médaille : POP3D 


nécessitera un accélérateur 3D, tandis que Netimmerse D'après Jordan Mechner, le créateur du jeu, le travail du concepteur graphique, Chris Grun, n'est 
supporte les'logiciels Diréct3D'OpenGt et 3Dfx Glide « ni réaliste, ni Disney, juste Prince of Persia ». 


66 


PRINCE OF PERSIA 3D 


La Route de la gloire 


Karateka 


Date de sortie : 1982 

Jeu à déplacement latéral révolutionnaire, doté de 
personnages animéset d'un arrière-plan défilant 
Mechner l'a écrit en réponse à la jouabilité du 


Choplitter de Broderbund 


do [' 


Prince of Persia 


Date de sortie : 1986 

Un jeu qui en a influence beaucoup d'autres, 
avec des animations détaillées et un arrière-plan 
luxueux, il s'est bién vendu, après avoir été 
réconditionné et développé pour de multiples 
plate-formes, 


Prince of Persia 2 
Date de sortie : 1993 


Mechner renonce à son rôle de programmeur 

Il travaille, en tant que Consultant, à la création et à 
la conception du jeu, avec une équipe de quinze 
personnes. il introduit de nouveaux éléments, 


comme les serpents, et diversifié les lieux. 


The Last Express 


Date de sortie : 1997 
Avec The Last Express,.qui meten scène un 
meurtre dans-untrain en marche, Mechnerreunib 


ses deux amours. Je.cinéma.et la création de jeux, 


Une premiere 


trés complexe de le manipuler. Nous avons donc opté 
pour une etude des mouvements, Sitrlaire au processus 
employé par Jordan pour rotoscoper le héros. Pour ce 
faire, nous avons fait appel à un gymnaste professionnel, 
filmé au camescope, sous plusieurs angles, alors qu'il 


effectue certaines figures, » 


La bande est ensuite numérisée. Elle servira de guide 


au Système d'animation principal de Motivate, qui 
détaille les actions en mouvements simples, puis 
exploite une forme évoluée de cinématique inversée. 
Ainsi, la transition entre chaque action s'effectue en 
douceur, De plus, grâce à cette technique, 

les déplacements peuvent être combinés, dans l'optique 
qu'un personnage, en train de courir, par exemple, 
Buisse se hisser pour attraper un Objet qui passe. 


La souplesse devrait 68 


x 


lement ravir le futur joueur 
À l'instar de ses prédécesseurs, POP3D sera truffé de 
piègesmortels nécessitant une certaine dextérité pour 
envVenita bout. Tom Rettig - qui a planché sur la 
Musique PC du premier POP - et Todd Kerpelman 


œuvrent déjà sur le Sujet. IIS rechignent à divulguer quoi 
que ce soit Sur leur travail, mais ils sont manifestement 
emballés par le projet 

Rettig souligne : « // faut impérativement des 
picsebdes lames coupantes. Ils caractérisent Prince 
OfPersiärtout en constituant des pièges drôles à 
éviter, ILest- question d'en rajouter. d'autres. Pour les 
versions précédentes, Jordan avait déjà pensé à une 
Ênigme consistant à remplir une salle d'eau 
À l'époque, c'était difficile à mettre en place 
Aujourd'hui, ce n'est plus le. cas. Des lames 
tournantes, sorte de variante des lames coupantes, 
sont également prévues. Grâce à la technologie 
actuelle, elles ne se franchissent pas de la même 


façon êt se présentent différemment. » 
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Lorsqu'il évite les pièges, le prince n'échappe 
pas, pour autant, aux combats. Pour se défendre, 

il dispose de nouvelles épées, ainsi que d'un arc 
foutefois, le combat ne constitue qu'un aspect du jeu, 
comme l'affirme Pederson : «// s'agit plus 
d'action/aventure. Environ 20 % du temps est dédié à 
l'action, alors que les 80 % qui restent sont consacrés à la 
découverte d'un environnement, avec son lot dé pièges et 
de surprises, ceux-là même qui ont fait la réputation 

de Prince of Persia. » 

Le mot d'ordre est simplicité, Toute l'équipe désire 
que le système de-contrôle du jeu reste fidèle à la grâce 
qui l'a toujours caractérisé. «Nous le voulons simple. 

Il ne faut pas que le joueur soit obligé de mémoriser des 
enchaînements ou des coups. Prince of Persia n'est pas 
un jeu complexe », note Todd Kerpelrman 

De toute évidence, la fidélité au concept d'origine 
demeure. Doug Cariston, fondateur de Broderbund et 
président du conseil d'administration, confirme même 
que le projet a reçu le feu vert très facilement : «Les gens 


souhaitaient travailler sur ce jeu. Cette troisième version a 


vraiment été désirée. » Un enthousiasme que l'on a) 
retrouvrera jusque dans le jeu 


Al 


«“ Les jeux 3D n'en sont toujours qu'à leurs premiers balbutiements. Chaque 


un personnage essayant de réaliser une mission 
humaine, comme sauver une princesse 

NG : Vos jeux possèdent des qualités 
cinématographiques. Pensez-vous que les films 
et les jeux vidéo soient liés ? 

JM : J'ai beaucoup réfléchi sur le sujet. Le cinéma et 
les jeux vidéo ont leurs propres conventions, tout 
comme le théâtre. || n'empêche qu'on peut, bien sûr, 
emprunter des éléments à l'un ou à l'autre. C'est 
d'ailleurs ce que fait la caractéristique d'un tout 
nouveau média à ses débuts 

Lorsque le cinéma a été inventé, on avait l'impression 
qu'une caméra statique filmait une scène théâtrale. 
Puis, Son langage s'est enrichi. Progressivement, 

la caméra s'est déplacée, les gros plans, les plans de 
coupe et autres ont fait leur apparition 

C'est pareil pour les jeux vidéo. Si vous voulez leur 


donner un aspect cinématographique, il ne faut pas 


filmer une longue séquence et la passer sur l'écran 
de télévision. En revanche, vous pouvez exploiter 


instinctivement les plans de coupe, 


es contre-plongées ou le travelling arrière 
NG : L'arrivée de la 3D a-t-elle facilité l'emploi de 
toutes ces techniques ? 

JM : En fait, l'intérêt de la 3D est de pouvoir poser la 


caméra n'importe où. Dans la version 2E 


je Prince of 


Persia,'il fallait fimer de lo 


1, puis regarder tes 


nouveau jeu, qui sort, propose des variantes inédites. Les gens accomplissent 
des progrès importants et s'exclament :* Voilà comment il fallait faire" » 


disait : « Pourquoi tu vas par là ? Tu y es déjà passé tb» 


(Rires). Je trouve que les jeux 3D sont très difficiles 


Je n'arrive pas à m'orienter. Je me perds dans les 


commandes, tellement il y en a. Bien souvent, ihfaut 


maîtriser totalement les contrôles avant de s'éclater 


avec un jeu. J'ai vraiment tenté de simplifier au 


maximum ceux de Prince ofPersia. j'espère pouvoir 


les traduire en 3D sans rencontrer trop d'embüches: 


NG : Que pensez-vous de Tomb Raider ? 


JM : Je ne l'ai pas encore fini{rires), Mais, je me suis 


amusé comme un petit fous 


NG : Les designers de Core l'ont créé, au départ, 


comme une version 3D de Prince of Persia. 


JM : Oui. J'ai vu les pics 


NG : L'énorme succès rencontré par Tomb 


Raider pourrait donc être dû, en partie, 


à Prince of Persia... 


JM : Pas du tout ! Castles of Doctor Creep existait 


avant Prince of Persia. On pense, à tort, que les 


créateurs dérobent les idées des autres ; en fait, 


ils S'inspirent de tout : des films qu'ils ont vus, des 


livres qu'ils ont lus, des jeux auxquels ils ont joués'et 


aussi de la vie réelle. Si vous ar 


anger ces 


éléments et à faire quelque chose de cohérent, 


qui fait travailler l'imagination des indivic 


travail est terminé. C'est aussi simple 


Jordan Mechner dans sa suite, avec vue 
sur la ville de San Francisco. 


Aux'autres, ensuite, d'en profiter. 
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OPPerstiar tout en constituant des pièges drôles à Il ne faut pas que le joueur soit obligé de mémoriser des 


éviter. Ilest question d'en rajouter d'autres. Pour les enchaînements ou des coups. Prince of Persià n'est pas 
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versions précédentes, Jordan avait déjà pensé à une un jeu complexe », note Todd Kerpelman 
Date de sortie : 1993 


Mechner renonce à son rôle de programmeur 

Il travaille, en tant que consultant, à la création et à 
la conception du jeu, avec une équipe de quinze 
personnes. il introduit de nouveaux éléments, 


comme les serpents, et diversifié les lieux 
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The Last Express 


Date de sortie : 1997 
Avec The Last Express, qui meten scene un 


meurtre dans un train en marche, Mechner réunit 


ses deux-amours : le.cinéma.et la création.de jeux, 


Une premiere 


Ênigme consistant à remplir une salle d'eau 
À l'époque, c'était difficile à mettre en place 


Aujourd'hui, ce n'est plus le. Cas. DES lames 


tournantes, sorte de variante des lames coupantes, 
sont également prévues. Grâce à la technologie 


actuelle, elles ne se franchissent pas de la même 


façon êt se présentent différemment. » 


De toute évidence, la fidélité au concept d'origine 
demeure. Doug Cariston, fondateur de Broderbund et 
président du conseil d'administration, Confinme même 
que le projet a reçu le feu vert très facilement : « Les gens 


souhaitaient travailler sur ce jeu. Cette troisième version a 
vraiment été désirée. » Un enthousiasme que l'on © 
retrouvrera jusque dans le jeu 
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Entretien avec Jordan Mechner 


Jordan Mechner n'a signé que trois jeux ( Karateka, Prince of Persia. The Last Express) . 
mais quels jeux ! En 1993. il existait une version de Prince of Persia pour presque chaque 
plate-forme existante. Next Games inerroge l'homme qui a révolutionné le travelling des jeux video. 


Next Games : Comment avez-vous débuté dans 
le milieu du jeu ? 

Jordan Mechner : Tout a commencé en 1986, 
lorsque j'ai quitté la fac. Karateka est sorti et a très 
bien marché. J'ai donc eu la chance de réaliser mon 
rêve, juste à la fin de mes études, et de ne pas avoir 

à chercher du boulot. 

NG : Vous avez ensuite embrayé sur Prince of 
Persia. D'où vous est venue l'idée ? 

JM : C'est très simple. L'idée de départ était d'aller 
plus loin que Lode Runner, mon jeu préféré à l'époque, 
Puis Castles of Doctor est sorti. C'était un jeu de 
plates-formes, comme Lode Runner, mais doté de 
pièges très intelligents, de la trempe de Rube 
Goldberg. J'ai donc eu l'idée de proposer les mêmes 
énigmes logiques et rapides que Lode Runner, dans un 


jeu de plates-formes, mais aussi de mettre en scène 


éléments de profil, et ce pendant six heures. 
Désormais, vous pouvez couper n'importe où*parce 
que le monde entier existe en 3D. 

NG : Estimez-vous qu'il est complexe, pour les 
designers, de travailler avec l'espace 3D ? 

JM : Absolument. Malgré des avancées technologiques 
extraordinaires, les jeux 3D n'en sont toujours qu'à 
leurs premiers balbutiements. Chaque nouveaurjeu-qui 
sort propose des variantes inédites. 

Les gens accomplissent des progrès importants-et 
s'exclament : « Voilà comment il fallait faire ! “Cette 
découverte permanente les motive pour créer, 

de nouveau, d'autres jeux. 

NG : Quelles sont les principales difficultés 

des jeux 3D ? 

JM : J'ai beaucoup joué à Tomb Raider, avec ma 
femme, qui a un bon sens de l'orientation. Elle"me 


« Les jeux 3D n'en sont toujours qu'à leurs premiers balbutiements. Chaque 
nouveau jeu, qui sort, propose des variantes inédites. Les gens accomplissent 
des progrès importants et s'exclament :* Voilà comment il fallait faire L"° » 


un personnage essayant de réaliser une mission 
humaine, comme sauver une princesse. 

NG : Vos jeux possèdent des qualités 
cinématographiques. Pensez-vous que les films 
et les jeux vidéo soient liés ? 

JM : j'ai beaucoup réfléchi sur le sujet. Le cinéma et 
les jeux vidéo ont leurs propres conventions, tout 
comme le théâtre. Il n'empêche qu'on peut, bien sûr, 
emprunter des éléments à l'un ou à l'autre. C'est 
d'ailleurs ce que fait la caractéristique d'un tout 
nouveau média à ses débuts. 

Lorsque le cinéma a été inventé, on avait l'impression 
qu'une caméra. statique filmait une scène théâtrale 
Puis, son langage s'est enrichi. Progressivement, 

la caméra s'est déplacée, les gros plans, les plans de 
coupe et autres ont fait leur apparition. 

C'est pareil pour les jeux vidéo. Si vous voulez leur 
donner un aspect cinématographique, il ne faut pas 
filmer une longue séquence et la passer sur l'écran 
de télévision. En revanche, vous pouvez exploiter 
instinctivement les plans de coupe, 

les contre-plongées ou le travelling arrière. 

NG : L'arrivée de la 3D a-t-elle facilité l'emploi de 
toutes ces techniques ? 


JM : En fait, l'intérêt dé la 3D est de pouvoir poser la 


caméra n'importe où. Dans la version 2D de Prince of 


disait : « Pourquoi tu vas par là ? Tu y es déjàlpassé"L» 
(Rires), Je trouve que les jeux 3D sont très difficiles. 
Je n'arrive pas à m'orienter. Je me perds dans les 
commandes, tellement il y en a. Bien souvent/ihfaut 
maîtriser totalement les contrôles avant de s'éclater 
avec un jeu. J'ai vraiment tenté desimplifier al 
maximum ceux de Prince ofPersian'espère pouvoir 
les traduire en 3D sans rencontrer trop d'embüches: 
NG : Que pensez-vous de Tomb Raider ? 

JM : Je ne l'ai pas encore fini{rires). Mais, je me suis 
amusé comme un petit fou: 

NG : Les designers de Core l'ont créé, au départ, 
comme une version 3D de Prince of Persia. 
JM : Oui. J'ai vu les pics 

NG : L'énorme succès rencontré par Tomb 
Raider pourrait donc être dû, en partie, 

à Prince of Persia... 

JM : Pas du tout ! Castles of Doctor Creep existait 
avant Prince of Persia. On pense, à tort, que les 
créateurs dérobent les idées des autres ; en fait, 

ils S'inspirent de tout : des films qu'ils ont vus\des 
livres qu'ils ont lus, des jeux auxquels ils ont joués'et 
aussi de la vie réelle. Si vous arrivez à mélangerces 
éléments et à faire quelque chose de cohérent, 


qui fait travailler l'imagination des individus, votre 
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Jordan Mechner dans sa suite, avec vue 


travail est terminé. C'est aussi simple que cela. @® 
sur la ville de San Francisco. 


Persia, il fallait fimer de loin, puis regarder tes Aux'autres, ensuite, d'en profiter. 
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Une semelle d“enfer 


Next Games s'est rendu à Guildford pour rencontrer Mucky Foot, la nouvelle 
équipe de développement de la ville. Les six hommes, ex-créateurs de Bullfrog, 
parlent de leur aventure en solo et révèlent les fondements de City of the Fallen, 
un jeu de combat pour le moins ambitieux... Très ambitieux ! 
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e canon de l'arme de Mike 
Diskett fouine dans l'angle, 
presque invisible dans l'obscurité. 
Notre homme penche sa tête. La voie 
est libre. Il fait un signe de la main à 
ses deux acolytes juste derrière lui. 
Shaw et McGechie se faufilent parmi 
des caisses d'emballage et de la 
jungle formée par des plantes vertes, 
plutôt mal en point. IIS s'accroupissent 
aux pieds de Diskett, prêt à filer. Shaw 
compte sur ses doigts en silence. 


Un...deux...trois… 


Shaw et McGechie bondissent 
dans le couloir et se font surprendre 
par un rayon laser rouge. Trois soldats 
ennemis apparaissent, le doigt sur la 
gâchette. Les deux compères 
s'écroulent dans un fracas de 
lumières clignotantes et de sirènes. 
Surgit alors Diskett, faisant feu avec 
son revolver, tel un psychopathe tiré 


Le besoin d'échapper à l'atmosphère 
suffocante, régnant dans la société, 
a motivé la création de Mucky Foot. 


C'est beau une ville la nuit 
Heureusement pour Eidos et 
Guildford, les financiers, l'équipe de 
développement ne fait pas que jouer 
au soldat. Le premier jeu de MuCky 
Foot pour PC et PlayStation, baptisé 
pour l'instant City of the Fallen, est en 
cours de production depuis six mois. 
Le titre, dont l'action se situe dans une 


métropole sombre, en proie à la 
violence, s'inspire aussi bien de 

« Dark Knight Returns » et de 

« 2000AD » de Franck Miller, que des 
films d'action de Jackie Chan et de 


John Woo, où de jeux comme 
Syndicate Wars et Tomb Raider. 

« City of the Fallen se déroule en 
milieu urbain. Il se situe à mi-chemin 


City of the Fallen n'en est qu'à ses premiers balbutiements. La première version est 
presque terminée. L'intrigue est si originale que Mucky Foot s'interdit d'en parler. 


Grimpez sur le toit des 
immeubles et vous pourrez 
tirer en toute discrétion 
(en haut). Dans la rue, 


il s'agit surtout de se 


défendre, avec ce que vous 
trouvez, et d'éviter de sortir 
votre pistolet (en bas). 


d'un film de Tarantino. Mais, il est, 

à son tour, victime du rayon mortel. 
Un des soldats baisse son arme, 

avance d'un pas et se fend d'un large 

sourire. « On les a eus ! Ça fait 3-0 

pour nous », dit Guy Simmons, 

le programmeur de système 

de Mucky foot. 


Des jeux pour rire 
Tous les développeurs ne fêteraient 


pas la signature de leur premier jeu en 
allant acheter des pistolets laser 
factices chez Toys'R'Us. Toutefois, 
pour Mucky Foot, un chèque de Eidos 
signifie, avant tout, davantage de 
liberté. L'espace gigantesque qui lui a 
été alloué permet non seulement de 
se développer, mais aussi de céder 
aux caprices de tout un chacun : 


jouer à la guerre, installer un 
téléscope ou, pour le programmeur 
Mike Diskett, décharger des jouets. 

« Nous aimons l'idée d'avoir beaucoup 
d'espace, affirme Diskett. J'avais posé 
comme condition d'avoir la place 


d'installer ma Scalextric.. » 

Les jeux, c'est la passion de Mucky 
Foot. Seul, un membre de l'équipe 
n'est pas un transfuge de Bullfrog. 


entre le jeu de plates-formes et le 


beat'them up », explique Mike Diskett, 
alors que Fin McGechie charge 

une première version. « Tout est 
question d'interaction avec 
l'environnement. Les COUPS, quant à 
eux, Sont des classiques du beat'them 
up, ils consistent à lancer des 
réverbères pour tuer l'ennemi ou 


à se suspendre aux escaliers 


de secours pour flanquer des 


coups de pied dans la tête de 
l'adversaire. », complète 
le programmeur. 

En l'absence de Guy Simmons, 
qui ne se sentait pas très bien, et de 
Stuart Black, parti se coucher après 
avoir travaillé jusqu'à 8 heures du 
matin, nous nous sommes retrouvés 
avec quatre autres membres de 
‘équipe, pour une petite 
démonstration de City of the Fallen. 
e jeu n'en est, pour l'instant, qu'à ses 
premiers balbutiements. Cependant, 
a première version est presque 


erminée. L'intrigue est si originale 
que Mucky Foot s'interdit d'en parler. 
D'ailleurs, le prototype que nous 
avons testé semble des plus 


prometteurs. Le système de combat 


constitue, à lui seul, une réussite. 
L'objectif est de créer un jeu de 
plates-formes/combat où les 
personnages se déplacent avec une 
fluidité digne des films de Chan ou 
Woo. Ainsi, les actions complexes 


résultent d'opérations simples — 

il suffit d'appuyer deux fois sur une 
touche, lorsque vous vous trouvez à 
côté d'une bouche d'incendie, 

pour lancer une attaque dévastatrice. 
De même, le héros peut ramasser 
les objets qui jonchent le sol et s'en 
servir pour se défendre. 

D'autres équipes de 
développement s'étaient déjà 
essayées à l'intégration de combat 
COrps à corps dans l'environnement, 


Fin McGechie, Mike Diskett et Guy Simmons ont emprunté leur nom, 
Mucky Foot, à une tribu de Peaux-Rouges vedette de « La grande traversée » 
d'Astérix et Obélix. Il faut dire qu'ils avaient un peu bu... 
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Nom Mark Adami 


Nom Stuart Black 


Nom Fin McGechie 


Nom Mike Diskett 


Nom Oliver Shaw 


Nom Guy Simmons 


Âge 23 ans Âge 30 ans 


Âge 28 ans 


Âge 28 ans Âge 26 ans 


Âge 50 ans 


Pointure 45 Pointure 41 


Pointure 44 


Pointure 43 


Pointure 42 (g.) 43 (dr.) 


Pointure 42 


Avant Vagic Carpet 2 


Avant Populous 3 


Avant Magic Carpet 


Avant Syndicate Wars 


Avant Secret Argonaut work 


Avant Creation 


Maintenant Programmation 
des trucs rigolos comme les 


< feuilles mortes et les pigeons 


Maintenant Responsable de 
là modélisation et de la 


création de textures 


Maintenant Conception 
originale et intégration de 


l'art avec les outils. 


Maintenant Programmation 
de l'intelligence artificielle et 


création du moteur 


Maintenant Animation des 


personnages, direction 


artistique. 


Maintenant Programmeur 
système. S'occupe de 


l'administratif 


mais à plus petite échelle. En 1988, 
par exemple, Double Dragon 
demandait au joueur de se servir 
de tout ce qui se présentait à lui. 


‘ambition de Mucky Foot est 


‘imaginer un Corps à corps bien 
plus complexe, amélioré par un choix 
d'armes conséquent (avec une 
préférence affichée de tirer 


discrètement, au lieu de canarder 
à tort et à travers). 

Même les jeux de football les plus 
simples ont souffert d'être trop 
perfectionnés. || est difficile de recréer 
des combats spectaculaires, tout en 
laissant le contrôle du jeu au joueur. 
Pourtant, Mucky Foot paraît tiré son 
épingle du jeu. Le décor urbain de City 
of the Fallen n'a rien à envier à ce qui 
a été fait auparavant. 

Une chose est sûre : des feuilles 
mortes, virevoltant dans les airs, 
aux immeubles bourrés à craquer, 
la métropole de Mucky Foot ne 
manquera pas de détails. Le joueur, 
pourchassé par la police dans une 
ruelle, peut grimper des escaliers de 
Secours. Au passage, il dérange un 
chat de gouttière, qui miaule pour 
signaler sa présence. Une fois en haut, 
il se retrouve dans le séjour d'un 
appartement, d'où il peut accéder au 
toit. En outre, les voitures peuvent être 
détournées, les citoyens malchanceux 
malmenés, même s'il est plutôt 
conseillé de se faire discret. 


Des voix s'élèvent pour soutenir que 


City of the Fallen est une version 
isométrique de GTA. Pour notre part, 
il se rapprocherait davantage de 
Respect Inc, le jeu de stratégie que 
Pure Entertainment s'apprête à sortir. 
« Beaucoup de personnes sont 
capables d'inventer ce genre de 
chose. Du fait que nous disposions 
aujourd'hui de machines bien plus 
puissantes, la création de paysages 
urbains détaillés est devenue une 
étape logique. Je suis un grand 
admirateur de Quake. Toutefois, 


financiers avec des gratte-ciel, des 


docks et des faubourgs. L'intrigue de 


City of the Fallen demande au joueur 


de traverser en long et en large la 
ville. Le but est de découvrir les 


meilleurs itinéraires. Pour aller d'un 


point A à un point B, le moyen le 
plus simple est souvent de passer 
par les toits, à l'instar de Robert 
de Niro dans le « Parrain 2 ». 


se heurtent aussi à la difficulté de 


marier un environnement urbain, 


es développeurs de Mucky Foot 


« Nous avons choisi le meilleur de nos villes préférées : les rues onduleuses de 
San Francisco, le train surélevé de Chicago ainsi que le métro et la Statue de la Liberté 
de New York. Tous ces éléments devraient créer une ville animée, dotée de quartiers 
facilement reconnaissables. » 


l'environnement de Duke Nukem 
apporte quelque chose en plus. 
La ville vous aide à vous repérer, 
mais aussi à croire que vous évoluez 
dans la réalité. C'est là que se situe 
la différence entre réalisme et 
vraisemblance », concède Ollie 
Shaw, l'ex-animateur d'Argonaut 

« Nous avons choisi le meilleur 
de nos villes préférées : les rues 
onduleuses de San Francisco, le train 


surélevé de Chicago ainsi que le 


métro et la Statue de la Liberté de 
New York », remarque Fin McGechie 
Tous ces éléments devraient créer 
une ville animée, dotée de quartiers 
reconnaissables et de centres 


Chaque feuille est un modèle pol 
Des détritus et des journaux jonc 


Loop Elle se déplace au gré du vent. 


eront aussi le sol de la version finale. 
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City of the Fallen comprend 
plusieurs zones distinctes qui 
aident le joueur à se repérer. 


à grande échelle, aux 


petites touches 


graphiques finales. Ainsi, lorsque le 


joueur court dans la r 
ortes, qui tapissent 


e brouillard l'envelop 


Dans la réalité, une v 


jonchée de détritus. » 


ue, les feuilles 
e sol, volent 


dans le sillage du joueur ; lorsqu'il 
traverse une « purée de pois », 


e. « NOUS 


pouvons utiliser beaucoup de 
polygones, insiste Diskett, nous nous 
efforçons de les exploiter pour donner 
un côté plus sale, plus brouillon. 


le est souvent 


«Nous mettons au point un 


système afin que la v 


lle semble 


encore plus réelle. Nous voulons que 


des personnages surgissent à chaque 


instant, que des voitu 


res doublent et 


que l'on entende le bruit des 


véhicules, les gens parler et les 


sirènes d'alarme au loin », poursuit 


McGechie. Pour que l' 


Ilusion soit 


totale, le jeu doit mettre en Scène une 


population se col 
réaliste, à l'image des 
Bronx de New York, 


reste encore rudime 


portant de façon 


abitants du 
ême si cela 
taire. 


Diskett affirme q 
fière chandelle à 
le projet sur lequ 


e l'équipe doit une 
Syndicate Wars, 
el elle a œuvré 


auparavant : « Lorsqu 
avec de l'intelligence 


e l'on travaille 
artificielle, 


Le design de City of the Fallen s'inspire de celui de la BD « 2000AD ». Mucky 
Foot refuse de dévoiler l'intrigue, pour l'instant. 


a difficulté est de ne pas rendre les 
adversaires tout-puissants. Si un 
policier voit quelqu'un sur le toit d'un 
mmeuble, il peut ignorer comment 

y accéder, mais pas le code de 
‘intelligence artificielle. Nous devons 
donc limiter ce dernier afin que le 
personnage reste là, à se gratter la 


ête, pendant que l'ennemi sur le toit 


tire sur les gens. » 
Les personnages de City of the 
Fallen ont un champ de vision réel. 


S'ils voient le joueur passer au-dessus 


« C'est positif, pour notre métier, que des personnes passionnées quittent leur 

boulot et engagent tout ce qu'elles possèdent pour imaginer un jeu. 
C'est comme si elles misaient tout leur argent sur un cheval 
qui mettrait deux ans pour gagner. » 


L'atmosphère de la ville est plus réaliste à la tombée de la nuit. L'équipe 
s'efforce d'animer davantage l’environnement. 


d'un mur, au bout d'une ruelle, ils 
peuvent le suivre. Mais, s'ils arrivent 
trop tard, ils ne leur restent plus qu'à 
marteler le mur de rage. Mark Adami 
fait remarquer que Syndicate Wars 
rompait facilement les joueurs : 

«Les gens trouvaient les personnages 
étonnants. Quelqu'un courant dans 

a rue pouvait se retrouver nez à nez 
avec un groupe de punks, scindé en 
deux, pour le forcer à se rabattre. 


Pourtant, seulement quelques 
numéros aléatoires et algorithmes 
intelligents étaient nécessaires pour 
créer cet effet très réaliste. » 

« C'est le principe anthropique », 
ajoute Diskett. 


L'union fait la force 

Les joueurs devront attendre jusqu'en 
1999 pour parcourir les rues 
malfamées de Mucky Foot. La société 
va continuer à croître et à engager de 
nouveaux collaborateurs, renforçant 
ainsi Sa position sur le marché du 
développement, formé par Lionhead, 
Criterion, Negative, Simis et, bien sûr, 
Bullfrog. Diskett, McGechie et 
Simmons ne renient pas les années 
passées chez Bullfrog, mais regrettent 
seulement amèrement que des 
développeurs indépendants 

et passionnés puissent un jour former 
une « antenne de EA ». 

« Durant ces deux dernières 
années, beaucoup de gens ont monté 
leur société, précise Fin McGechie. 
Cela ne peut être que positif pour 
notre métier. Ces personnes sont 
tellement passionnées qu'elles 
quittent leur boulot et engagent tout 
ce qu'elles possèdent pour imaginer 
un jeu. C'est comme si elles misaient 


tout leur argent sur un cheval qui 
mettrait deux ans pour gagner. » 
L'ambition de Mucky Foot ne 
s'arrête pas là. « Nous savons quelles 
étaient les conditions de travail et la 
Situation financière de Bullfrog, au 


moment où il a atteint son niveau le 
plus haut. C'est à ce niveau que nous 
désirons nous élever, et en rester là », 


© 


nuance Diskett. Souhaitons-leur 
beaucoup de succès. Mais pas 


trop quand même ! 
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londonienne Metropolitan, nous nous 


Fort de quinze années A. près un long et lancinant voyagé’sur la ligne 


d'expérience dans le secteur 
du jeu vidéo, System 3 
Arcadé”Software, créateur de 


titres 8/bits parmi les plus 


SW Mimorables, effectue UN 


retour fracassant avet 


Quatre jeux percutants. Pour 


Next Games cet éditeur hors 
du Commun a accepté 


d'ouvrisses portes. 


arrêtons enfin à la station Hafrow-on-the- 
Hill. Plongés subitement au cœur d'uñ 
invraisemblable trafic densifié par une foule 
d'acheteurs affairés, nous osons à peine croire que 
nous entrons dans le territoire de System 3, 
créateur de titres légendaires parmi lesquels Last 
Minja et International Karate. Peu d'éditeurs de 
logiciels indépendants inspirent un tel respect et 
revendiquent une telle longévité. Le premier titre 
deMlassociété, Colony 7, est sorti en 1983 pour 


‘Atari 800. Nous sommes donc venus ici pour fêter 


lé“quinzième anniversaire de System 3, et, 
naturellement, pour découvrir en avant-première 
les surprises qu'il nous réserve. 

L'anonymat du centre commercial/de Harrow est 
oublié sitôt passée la porte du très haut atrium de 
la tour Hygeia où System 3 a élu domicile. La 
première impression est plutôt positive. Le gardien 
de l'immeuble lit la version anglaise de Next 
Games (« J'ai quelques numéros dans mon 
bureau »), la réceptionniste ést charmante et une 
tasse de café nous tend déjà les bras. Introduits 
dans une salle de réunion impeccable, nous prenons 
place à la table centrale aux côtés du directeur du 
développement de la société, Tim Best, et de son 
P-DG (et fondateur), Mark Cale. 

Disparu des feux de la rampêé pendant trois ans, 
System 3 a fait récemment son grand retour avec 
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‘équipe de développement a fait quelques 
LL. changements par rapport à la version 
originale. Elle a notamment abandonné un 
environnement urbain typique des années 90, pour 
laisser place à une atmosphère de films de série B 
des années 50. John Twiddy, principal programmeur 
du premier et du second volets, s'explique à ce 
sujet : « Nous avons opté pour ce décor années 50, 
parce que nous ne pouvions plus supporter les 
jeux inspirés d'Alien. Nous avons rajouté du 
chrome, de l'acier et des couleurs vives, plus dans 
l'esprit de ” Lost in Space ”. » 

Constructor 2 intègre également un facteur 
temps qui invite les joueurs à se déplacer de 
planète en planète, pour éviter de se faire détruire 
par la progression du soleil. Enfin, l'interface a 
subi un profond remaniement. Le jeu dispose 
désormais d'un espace plus grand sur l'écran et la 
profondeur de là couleur et de la résolution a été 
élevée à 16 bits 800 x 600. 

Constructor 2 n'en est qu'à ses premiers 
balbutiements mais semble déjà très prometteur. 

il témoigne de la volonté de System 3 de créer des 
titres captivants et imprégnés d'humour. 


« 


L'équipe de développement de System 3 présente une 
troublante ressemblance avec les personnages qu'elle 
crée (ci-dessus). 
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Les améliorations apportées à l'interface de Constructor vont faire leur entrée sur 
un disque de mise à jour de la version originale. Il a été commercialisé à prix bas 


au début de cette année. 


Constructor, un jeu de gestion plein d'humour. Édité sur 


PC par Acclaim, il a été numéro un dans plusieurs pays et 


a permis à la société de redorer son blason. Pourtant, 
Constructor n'avait rien en commun avec le dernier 
produit en date de la société, le jeu de plates-formes pour 
SNES Putty Squad. Cale explique : « Avec Constructor, 
nous voulions prouver aux gens notre capacité à créer 
aussi bien des jeux d'arcade que des jeux de gestion. » 
Après une pause, il reprend : « Nous avons été très 
flattés de susciter l'intérêt d'autant de sociétés - Maxis, 
EA, AcCcClaim, GT Interactive. Ce fut pour nous un grand 
succès. » Best s'appuie sur ses coudes et ajoute 

« Nous aurions pu éditer ce jeu nous-mêmes, mais nous 
étions restés absents trop longtemps du marché pour 
que notre nom soit synonyme de qualité aux yeux du 
public. 11 nous fallait un éditeur suffisamment influent 
pour pénétrer le marché sans problème. Acclaim s'est 
montré le partenaire idéal. » 

Cale s'explique franchement sur la longue période qui 
s'est écoulée depuis la sortie du dernier titre : « Moi, 
lorsque je n'aime pas quelque chose, je le mets au rebut. 
C'est comme Ça, que ça plaise ou non. Et il faut avouer 
que la plupart de nos créations n'étaient pas à la 
hauteur.» À quelque chose malheur est bon. 

« L'inconvénient est que la majorité des nouveaux venus 
dans ce métier ne nous connaissent ni d'Eve ni d'Adam 

Mais ce n'est pas le problème. Le plus important est de 
garder notre intégrité afin de pouvoir affirmer que nous 
sommes une des meilleures équipes de développement 

en Europe. Ce dont je suis persuadé », poursuit-il. 

Le choix de ce jeu plein d'humour et très anglais 
qu'est Constructor est plutôt insolite pour faire un come- 
back. Tim Best le justifie ainsi : « Nous n'avons jamais 
voulu suivre une tendance. Nous nous sommes toujours 


ironiquement, le 
premier titre de la 
société avait pris le 
même chemin que son 
dernier, Constructor 2 
Colony 7 est sorti 
pour les ordinateurs 
Atari 400/800 en 
1983, avant que 
l'arrivée du 


Commodore 64 et du 


ZX Spectrum ne 


modifie le marché 
a 4 
+] #2 
E ! 
# 
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ubliant le sacro-saint thème des gentils et des 

à méchants, Hordes est un jeu de stratégie dont on 
salue la différence. Le joueur contrôle un des trois dieux 
paiens — Arclite, Cankor et Blacrot - dotés chacun d'un 
style d'attaque particulier, Les troupes de Blacrot, par 
exemple, peuvent combattre avec différentes armes à 
base de pourriture 

Dan Malone, le principal artiste travaillant sur le 
projet, explique : « Le jeu présente un territoire vert 
L'idée de base est de le souiller dans son intégralité. » 
Hordes est indubitablement imprégné de « l'esprit 
Malone », qui était auparavant responsable du design 
de The Chaos Engine, un jeu signé Bitmap Brothers 

Le titre Se veut beaucoup plus axé sur l'action 
que la plupart de ses concurrents . Le joueur doit se 
battre dans 36 comtés différents, avant de rejoindre 
la reine Edwina. Fort de trois degrés de difficulté, 
de 36 niveaux et d'une intrigue on ne peut moins 


linéaire, Hordes a sans aucun doute de beaux 
jours devant lui 


Hordes met en scène des bâtiments extrêmement imposants qu'il est possible 
de détruire. Chacune des trois forces du mal proposées au joueur a son propre 
style. Le titre est un de ceux mettant en scène le plus de sprites. 


efforcés de rester indépendants, dans la mesure du 
possible. Le monde du jeu vidéo subit lui aussi un effet 
hollywoodien qui le pousse à créer des titres portant sur 
un même thème pendant une certaine période. » 


Constructor allait plutôt à contre-courant. Best reprend Î 
« Nous pensons qu'il est grand temps que les gens rient | 
en jouant. Le problème des jeux modernes est qu'ils Î 


misent plus sur les prouesses techniques que Sur la ! 
ouabilité. Avant, Seule la jouabilité comptait. » 

e regard de Cale se durcit légèrement lorsqu'il évoque 

a presse spécialisée avec laquelle System 3 a eu maille à Ï 


Jartir dans le passé : « La plupart des journalistes incitent 


es gens à créer de beaux produits par amour de la 


Le coordinateur du projet Hordes, Chris Alexander, 


technologie. Les testeurs de jeux sont tellement obnubilés ME où Ta 
s'initie aux joies de l'informatique... 


Jar les prouesses technologiques qu'ils en oublient 
‘essentiel : la jouabilité. Ce jugement est peut-être un peu 


sévère, mais dans un secteur truffé de séquences vidéo 
inutiles (comme dit Best : “ Les responsables marketing 


vous diront que les gens regardent et apprécient. Soit, mais 


ils ne regardent qu'une seule fois et passent ensuite à 
autre chose. “) et obsédé par le nombre des polygones, 
il est réconfortant de rencontrer quelqu'un qui partage 


notre point de vue ! Les gens oublient la touche [2 
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orti à l'origine en 1985 pour le Sinclair ZX 

Spectrum et vendu à des millions 
d'exemplaires, dans différents formats et pays, 
International Karate redéfinit le genre du jeu de 
combat. La suite, /K+, influença le développement 
d'une autre série qui fit école, Street Fighter. 
Aujourd'hui, Bloodlust, IK3 en réalité, est censé 
rivaliser avec le jeu de Capcom sur son propre 
terrain, suite à l'accord d'Atari pour une 
adaptation PC. Mark Cale explique ainsi le choix 
d'une action en 2D : « Les gens en ont assez 
de là 3D. lis se sont rendus compte que ce n'était 
qu'un effet et qu'un jeu 3D ne fonctionnait pas aussi 
bien qu'un 2D classique. Avec Bloodiust, nous 
répondons à leurs attentes. » 

Les joueurs ont 16 personnages à leur 
disposition présentés dans une nouvelle interface 
de sélection. Visuellement, il est difficile d'établir un 
rapport entre Bloodlust et les jeux /K. Ce troisième 
volet se rapprocherait plutôt du Killer Instinct de 
Rare, même si Cale ne semble pas disposé à le 
reconnaître. En tout cas, l'intelligence artificielle et 
le système de jeu de Bloodiust promettent de 
devancer le titre arcade faussement 64 de Nintendo. 
L'utilisation de sprites du jeu nécessite beaucoup de 
mémoire : la version PC haute résolution demande 
64 Mo de RAM et la version basse résolution 16 Mo. 


La conversion de Bloodlust format PlayStati 
1 ue ve P ; Jp ten spéciaux que l'on est en droit d'attendre 
cause donc quelques problèmes, faciles à résoudre d'un jeu d'arcade. En outre, les envois de 


d'après Cale : « Nous allons donner au jeu des projectiles peuvent être modifiés en vol. 
arrière-plans 3D, mais les sprites sont.plus jolis et Les joueurs peuvent aussi s'attendre à 
offrent une qualité d'image supérieure. Il est évident s effectuer des enchaînements et des 
que la PlayStation impose une restriction de la | projections. Malheureusement, Next 
nemelre ; VOUS ne pouvez insérer 18:20 Mo de 220 lé ls de aa bg 
données graphiques dans une machine qui ne embargo de la part d'Atari. 

peut contenir que 1 Mo. » 


Bloodlust propose les monstrueux coups 


<« personnelle du développeur, cet ingrédient magique qui 
caractérise un jeu. » Cale enchaîne : « Le son et le 


graphisme ont leur rôle à jouer ; ils créent l'atmosphère et Si un jeu doit être 
donnent envie au joueur d'aller plus loin. Mais si le jeu ne qualifié d'avant-gardiste, 
fonctionne pas, il le laissera tomber tout de suite. » c'est bien Last Ninja 

C'est lors de la visite des studios de développement Aventure isométrique 
que nous découvrons à quel point la jouabilité obsède avant tout, Last Ninja a 
toute la société. Dans un coin, une console Nintendo 64 apporté une touche de 
joue en boucle le Goldeneye de Rare, tandis que le combat à un genre déjà 
personnel - dont la majorité travaille pour System 3 depuis établi et s'est vendu à 
l'ère du 8 bits - évoque les jeux avec passion tout en plusieurs millions 
sondant nos pensées. « Les équipes en charge de projets d'exemplaires 


sont généralement petites et expérimentées. 
Les développeurs américains recrutent 10 artistes si le 


Comme les autres développeurs, System 3 pense 
que la présence d’un musicien dans l'équipe est L 
indispensable. projet piétine pour rattraper le temps perdu. Ici, nous 


procédons différemment », continue Cale. Best reprend 
l'idée de Cale, soudain grave : « Nos collaborateurs sont 
triés sur le volet. Nous recrutons en fonction des 


capacités, mais aussi de la personnalité. » 

Ces heureux élus aident la société à faire un retour en 
fanfare. Plusieurs titres vont emboîter le pas à Constructor, 
à commencer par sa suite, sa mise à jour, un nouveau jeu 
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SYSTEM 3 


LAST NINJA orrre provisoire) 


ast Ninja est peut-être le nouveau titre le plus 
L | attendu de System 3 mais aussi le plus 
complexe à développer. La difficulté est de créer 
un titre rendant hommage à cette série mythique 
On décida que la meilleure façon d'y parvenir était 
de garder la vue fixe en 3D isométrique. Cale, qui 
ne tarit pas d'éloges sur le Oddworld de GT 
Interactive, explique : « Lorsque nous avons 
démarré la nouvelle version de Last Ninja, le 
personnage évoluait dans un environnement 3D. 
Le problème, c'est que tout le monde sortait ce 
type de produit et que les gens nous affirmaient 
l'acheter pour ce qu'il était. Pourquoi, dans ce cas, 
prendre un titre qui marche et le transformer en 3D 
uniquement pour suivre la tendance du marché ? » 
À quelques mois de la fin du développement du 
titre, les détails du jeu fournis sont plutôt 
sommaires. On sait d'ores et déjà que le 
personnage évoluera librement dans 
l'environnement et ne sera pas limité aux seuls 
chemins, comme par le passé. Dans les studios de 
développement, on parle également de paysage 
interactif et de démembrement des adversaires 
Le nombre de lieux devrait aussi augmenter 
sensiblement et passer de 25-30 écrans par niveau 
(comme au début) à une centaine, pour un total de 
800. Enfin, le musicien récemment engagé par la 
société travaille à la composition de la bande-son, 
orientale bien entendu. L'arrière-plan coloré et 
l'environnement détaillé de Last Ninja renforcent 
l'argument de Cale, concernant le passage en 3D, 
mais posent une fois encore des soucis sur 
PlayStation : « Les problèmes de mémoire n'ont pas 
disparu, mais si nous pouvons avoir l'intégralité du 
jeu en 64k sur Commodore, nous pouvons le faire 
fonctionner sur PlayStation. » 


System 3 n'a pas encore décidé si les personnages se présenteraient sous la forme 
de sprites ou de polygones, bien que ces deux types de graphisme conviennent 
parfaitement au jeu. Il faudra encore du temps avant que les polygones n'offrent le 
niveau de détail illustrant Last Ninja. 


de stratégie baptisé Hordes et les nouveaux volets de 
Last Ninja et d'International Karate. Le dernier 


Tout lecteur de Next 
Games ayant accès à un 
site d'émulation devrait 
télécharger un exemplaire 
de /K+ pour Commodore 64. 
Au programme : des 
combats à trois joueurs, 
des contrôles précis et des 
adversaires peu farouches. 
Du grand art 


u 


International Karate, Bloodiust, est une adaptation d'un 
jeu d'arcade d'Atari. Une exception qui s'explique peut- 
être par l'amour que porte Cale aux bornes d'arcade 
Le projet Bloodlust est sur le feu depuis quelque 
temps déjà. Cale ajoute : « Nous l'avons soumis à 
Jaleco, Sega, Namco et Atari, il y a deux ans environ. » 
La réputation de /K+ est sans doute à l'origine de 
l'intérêt qui lui a été porté 

D'après Tim Best « la présence du jeu à chaque 
niveau de la société fait la différence » et « Mark est 
probablement le seul directeur marketing qui joue 
encore avec sa console ». Voilà donc le secret de la 
réussite de System 3. Ces accros des jeux créent des 
programmes pour les gens qui leur ressemblent. Leurs 
titres n'intègrent pas forcément les nouvelles prouesses 
technologiques mais portent le sceau de l'enthousiasme 
qu'aucun budget de développement n'est en mesure de 
s'offrir. C'est grâce à ces qualités que System 3 
existe depuis quinze ans. Un message que ses 
concurrents feraient bien de méditer (] 


Malgré quinze années de métier, le fondateur de la 
société, Mark Cale, est toujours autant passionné par 
les jeux. 
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Rencontre explosive entre superhéros et personnages de jeux classiques dans un jeu de combat ultime. 


L'équipe Capcom est certainement la plus convaincante. Strider apporte de 
nouvelles capacités, alors que War Machine n'est simplement qu'un iron 
man avec une autre tenue. 


et l'écran de sélection des 
personnages démontrent 
le style visuel de Capcom. 


Capcom 
Maintenant 
| Japon 


près une longue série de Street 
Fighter qui a dévié vers des 


superhéros comme Marvel, X- Le joueur peut prendre part à des 
men, etc., Capcom poursuit sa production affrontements entre quatre protagonistes. 
en masse de jeux de combat, avec son Coups spéciaux et combos peuvent 


nouveau titre : Marvel vs Capcom. Ce jeu 
donne l'impression que le développeur 
japonais signe la fin de Sa saga. 
Néanmoins, il n'en est rien. Au contraire, 
c'est l'occasion pour des personnages 
cultes, ainsi que des héros d'autres softs, 
de reprendre du service - Ryu, Chun lee, 
Zangief.. Mais aussi Megaman, Strider ou 
Arthur de Ghouls'n'Ghosts. Tous ces 
protagonistes symbolisent l'essence 
même de Capcom, sa carte d'identité. 
Ce sont, pour la plupart, des personnages 
de vieux jeux d'arcade ou de consoles 
créés par l'entreprise niponne. 
Naturellement, en face de ces figures 
emblèmatiques japonaises, se trouvent les 
valeureux Marvel comme Thor, Hulk ou le 
charismatique Wolverine. Ce soft n'est rien 
moins qu'un bras de fer entre le pays du 
Soleil-Levant et l'Amérique, qui s'affrontent 
dans des duels dotés de pouvoirs 
spéciaux, de combos et d'autres effets 
particulièrement spectaculaires. Le moteur 
de Street Fighter vs X-men a été maintenu. 
Quinze protagonistes sont proposés. 
Vous pouvez Sélectionner un partenaire 
qui aidera votre personnage principal 
pendant les combats. Ce coéquipier 


neutraliser très vite un adversaire. 


viendra soutenir Vos pouvoirs spéciaux en 
cumulant les siens aux vôtres. L'aspect le 
plus impressionnant reste l'animation, 
d'une rare fluidité, et qui donne la 
sensation au joueur d'être au cœur d'un 
dessin animé. Capcom joue la carte de la 
qualité high-tech au niveau animation et 
effets spéciaux. Un beau retour en 

force pour le jeu de combat 2D. © 


Hulk contre Zangief : la confrontation 
des gros bras a commencé. 
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Outre les nombreux coups, ajoutés à l'étonnante panoplie du premier 
épisode, Fighting Vipers 2 exploite la puissance du Model 3 pour nous offrir 
des graphismes d'une beauté extrême. 


ne partie du succès de Fighting 
U Vipers premier du nom, au Japon 
tout au moins, puisait son origine 
dans l'excellent design des personnages, 
qui a permis au développeur de garder la 
tête haute face à une concurrence 
redoutable tels que les Tekken et la série 


Le remarquable design des personnages est l'œuvre de l'équipe 
Imai Toons, célèbre au Japon pour leur travail sur des personnages 
publicitaires. 


des Virtua Fighter.Toutefois, c'est 
indéniablement à sa jouabilité que Fighting 
Vipers doit d'avoir conquis un public si 
nombreux. Fighting Vipers 2 suit, avec 
assurance, la trace de son prédécesseur. 
Mieux, la firme niponne donne un coup 
d'accélérateur avec la toute nouvelle carte 
mise au point par Sega, le Model 3, 


Placer un super K.-0 s'avère 
extraordinairement difficile. Cependant, 
cette manœuvre complexe donne lieu à 
un véritable festival d'effets spéciaux. 


qui offre une puissance graphique 

bien supérieure à l'ancienne version, 

tout en permettant l'ajout de nombreuses 
innovations à la jouabilité, déjà excellente, 
qui caractérise cette série. || est maintenant 
possible d'effectuer des super K.-O. 
Comme toutes les attaques violentes, 
ceux-ci, bien que décisifs, peuvent 

vous laisser sans protection si votre 
adversaire réussit à les parer. 

Trois nouveaux personnages viennent 
grossir les rangs de la joyeuse bande, déjà 
impressionnante, du premier épisode. Les 
anciens ont, quant à eux, vu leur panel de 
coups s'étoffer d'une myriade de 
techniques, parfois très surprenantes. Si l'on 
considère les divers enrichissements, il est 
évident que Sega va renforcer sa position 
dans les salles d'arcade, grâce à cette suite 
qui allie habilement gameplay et innovations 
techniques. Certes, elle ne renouvelle pas le 
genre, mais permet de constater que, même 
momentanément absent du marché 
des consoles, Sega demeure l'un des 
acteurs principaux de l'arcade. 1] 
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Un beat em up au pas de charge, enrichi d'un nouveau système d'attaques et de coups spectaculaires. 


Blanka, l'adorable enfant sauvage 
brésilien, à la peau verte, qui était 
apparu dans le premier SF, est de 
retour dans Street Fighter EX 2. 


ien qu'il se destine toujours à la 
PlayStation — une future conversion 


n'est pas exclue -, Street Fighter Lors des coups spéciaux, l'angle de la caméra se modifie, afin que la 

EX 2 témoigne des progrès réalisés par son vision soit plus spectaculaire. 
développeur, Arika, une équipe composée 
d'ex-membres de Capcom et de Square. 
Plutôt que de simplifier la jouabilité, d'annulation où de pause. Parmi les 
pour essayer de cibler un public plus large, coups les plus spectaculaires, citons ce 
Arika a créé un beat them up destiné lancer de l'adversaire, vers l'écran du 
principalement aux joueurs de Street Fighter. moniteur, donnant l'impression de 

Les contrôles et l'écran général n'ont casser l'objectif de la caméra. 
donc pas subi de réels changements. Les nouveaux enchaînements du jeu 
Les joueurs ont le choix entre quatorze rappellent, de par leur extravagance, 
adversaires pour progresser dans les huit les scènes d'action des mangas japonais. 
niveaux que compte le jeu. En plus des ils s'intègrent, de façon admirable, 
coups classiques, des attaques basses et dans la série Street Fighter. 
des techniques projections, le jeu s'est Au Japon, royaume des beat them up 
enrichi d'un nouveau système d'attaques s'il en est, Street Fighter EX 2 fait 
complexes, de techniques secrètes et de déjà partie des jeux favoris des 
supercombos, incluant des options fans de combat. ® 


Les nouveaux effets 
visuels, accompagnant les 
attaques, sont les points 
forts de ce second volet. 


Les coups spéciaux sont désormais beaucoup plus impressionnants, visuellement, que dans le premier volet. 
Les personnages, quant à eux, bénéficient d'un comptage de polygones plus élevé. Ainsi, ils apparaissent plus 
lisses et moins anguleux. 
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1 de Nintendi 


Arthur Kannas. 


Arthur Kannas travaille 


consultant pour 


igence de conseil 


Edelman Worldv 


rtie jeux 


Les membres du milieu du 
jeu vidéo sont conviés à 
envoyer les tests de leurs 
jeux préférés à 
ctessier@edge.edicorp.net 


1080° SNOWBOARDING 


nva, de plus en plus, parler de cinématique inverse. 
Explications : quand les programmeurs d'Outcast 
détaillent la manière avec laquelle Cutter Slade adapte sa 
démarche au relief du terrain, lui conférant une attitude 
plus vraie que nature, il ne s'agit pas de motion capture, 
mais bien de cinématique inverse 
1080° Snowboarding, de Nintendo, en est égale- 
ment un autre exemple convaincant. L'animation fluide, 
et hyperréaliste du surfeur, a été obtenue sans capture 
de mouvement, grâce à la technique de la cinématique 
inverse. Les différentes parties du squelette 3D du per- 
sonnage réagissent les unes par rapport aux autres, et 
aussi en fonction du décor, grâce à la programmation de 
contraintes articulaires et physiques très réalistes, Chaque 
mouvement d'un membre affecte l'attitude et la position 
du protagoniste. Le boutonZ ne sert pas à se baisser, mais 
plutôt à plier (ou déplier) les genoux, voire à déplacer le 
centre de gravité du personnage.En corollaire, cela a des 
répercussions sur sa vitesse, sa réception, lors des sauts, 
etsur son adhérence au sol. Tousles déplacements induits 
de ses bras, de ses pieds, de son torse sont calculés en 
temps réel, en fonction des aspérités du terrain, du vent, 
de la pente, et des commandes du joueur. 


La cinématique inverse est à la motion capture ce que 
la 3D en temps réel est à la 3D précalculée : elle laisse le 
personnage surprendre le joueur. Ici, il semble s'adap- 
ter naturellement à son environnement. Trop penché, 
le surfeur de 7080° Snowboarding laissera des traces, 
avec sa main, sur la neige. Souple sur ses jambes, 
si vous jouez bien du bouton Z, le surfeur survolera avec 
maestria les séquences de bosses. 

Quant au comportement de la planche de WaveRace, 
travaillé avec les pros de la physique, il est tellement réa- 
liste que l'on fini par «sentir» véritablement laneige. Après 
les quelques minutes nécessaires afin de prendre en main 
la planche et le surfeur, même un débutant pourra tenter 
des trajectoires risquées. Le Rumble Pack est d'ailleurs 
présent pour signaler la qualité du terrain (poudreuse, 
verglas, béton, belle neige, bois, air). Il faudrait remonter à 
F-Zero ou à Uniracer, Sur Super Famicom, pour retrou- 
ver la joie d'exploser un record d'un centième de seconde, 
même si Uniracer proposait des options multijoueur 
encore inégalées. Grâce à un comportement physique et 
à une animation très réalistes, ainsi qu'à une maniabilité 
signée Nintendo, 1080° Snowboarding, développé en neuf 
mois, délivre un fun extraordinaire 


En dehors de son admiration pour le réalisme des mouvements de 1080° Snowboarding, 
Arthur Kannas a vraiment accroché sur ce jeu de snowboard, qui ne sera distribué, 


officiellement, qu'à partir de la rentrée. 


Nos jeux du moment 


l'attention de Next 


Games ce mois-ci. 


Les softs, vieux, récents ou autres, 
ont retenu 


qui 


Starcraft Resident Evil 2 
(PC) (PlayStation) 


y mettent 


r incontestable des ieux 


du moment, Comme Doom 


Gran Turismo 
(PlayStation) 


R-Type Collection 
(PlayStation) 
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Incoming 


Autour de vous, tout explose. Les effets, léchés à 
souhait, bénéficient, en outre, d'une grande variété. 


Incoming constitue une véritable vitrine technologique, qui 
démontre la volonté des éditeurs de commercialiser des 


produits toujours plus spectaculaires. 

On déplorera, cependant, que les programmeurs aient 
résenté dans le premier numéro de Next Games, uniquement utilisé Direct3D, en ce qui concerne la gestion 
dans un dossier consacré aux titres futurs de Rage des cartes accélératrices. Il semblerait qu'ils n'aient pas 
Software, Incoming débarque sur nos écrans, à pris la peine de se servir de la totalité du potentiel de 

grand renfort d'effets pyrotechniques et lumineux. Le jeu a 3Dfx (l'optimisation des codes en mode natif), ce qui 

se présente principalement comme un shoot 3D, qui vous aurait pu, sur des configurations de moindre importance, 
place aux commandes de nombreuses machines de guerre minimiser les ralentissements observés lorsque le nombre 
(hélicoptères, chars, chasseurs, tourelles...), Seules capables de polygones affichés devient trop important. Encore plus 
de repousser, une fois encore, une invasion extraterrestre beau qu'Extreme Assault, Incoming ne procure, toutefois, 
Cependant, les programmeurs souhaitaient aller au-delà de Jas le même plaisir de jeu que le titre de Blue Byte 

‘aspect purement shoot'em up. Les joueurs désirant faire es inconditionnels y trouveront leur compte, sous réserve 
Jreuve d'un peu de réflexion pourront ainsi, entre deux d'êtres dotés d'un joystick. D'autant que les manches 
oombardements intensifs, opter pour un mode « campagne à retour de force sont parfaitement gérés (@) 
Stratégique ». I se compose d'une partie en vue aérienne, 

permettant de gérer le déplacement de plusieurs unités La note de Next Games : : 
simultanément, afin de contrer plus efficacement les Sept sur dix 


percées des aliens. L'idée, bien que louable, affiche 
un manque flagrant d'intérêt. Il vaut mieux s'attaquer 
directement à la « campagne d'action », ou encore 
au mode « arcade » qui permet, en sus, de piloter 

es appareils de vos adversaires. 

Si Incoming se révèle relativement gourmand en 
puissance machine, les développeurs ont tout de même 
pensé aux configurations de moyenne puissance, en 
intégrant une multitude d'options et de paramètres 
graphiques. Une fois votre PC correctement réglé, vous 
pourrez vous acquitter de votre tâche d'extermination dans 
es meilleures conditions possibles. En mode multijoueur, 
es participants ont la possibilité de jouer en réseau jusqu'à 
huit, et même à deux simultanément, en écran splitté 
À notre grand dam, une grosse configuration se révèle 
nécessaire pour profiter de cette dernière option ! 
‘émerveillement graphique, les musiques d'ambiance justes 
et le fait de pouvoir changer de véhicule - au maniement 
éclectique — renforcent l'envie de jouer. Comme Forsaken, 


Les effets de lumière donnent, à ce 
bombardement en basse altitude, 
une dimension cinématographique. 


Les bâtiments ennemis peuvent être protégés 
par des champs de force, qui battent en rythme, 
tel un cœur. 


Format : PC Éditeur : Rage Software Développeur : Rage Software Prix : Environ 350 F 
Disponibilité : Maintenant (FR) 
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The Feeble Files 


Les décors de Feeble Files varient, tout au long de 


l'aventure, passant d'une cité très évoluée à des montagnes 


magiques. La qualité des graphismes est indéniable. 


mnibrain dirig ne iété sur une planète le 
arde sa population sou trôle, grâce à de 
manipulations mentale es es str été 


instaurées et sont remises à jour régulièrement 


bien eviaemment 


jans cette spatiale, Vous incarnez Feeble, un jeun 


tantinet naïf. qui croit dur comme fer au 


guer, à ses dépens, dans une aventure extraordinaire 


qui lui attire beaucoup d'ennuis. En plus du Scénario, 
ide tout 


très convaincant, la force de Feeble Files r& 


Même dans les scènes les plus extrêmes, Feeble 
garde son calme. Il trouve toujours une solution, 
notamment en récitant par cœur le code de bonne 
conduite qu'a instauré Omnibrain. 


nul n'est censé ignorer la loi, encore moins 


Format : PC Editeur 


infogrames Développeur 


Adventure Soft Prix 


particulièrement dans l'humour, omniprésent tout au long 


ju jeu. Des interactions amusantes, parfois anodiné 


de quelques protagonistes, en passant par moult 
| F 


nversation dans les cabines, Feeble 


passe d'une gaffe 


téléphoniques epiées 


à l'autre. Outre l'ambiance générale, d'une 


rare qualité, l'interfdce, très agréable, permet l'exécution des 
actions de Feeble avec une facilité déconcertante. L'oracle, 

sorte de montre que porte au poignet le jeune extraterrestre, 
lui permet de récupérer des 
partie d'entre eux 
prochains objectifs. 


ment et d'action sont toute 


objets, de sauver et charger une 


et enfin lui transmet les informations 


Ur Ses 


Les icônes de déplace 
impliquées sur l'action engagée : ainsi, une main qui agrippe 
un objet veut dire ramasser quelque chose. Si vous souhaitez 
analyser des personnages ou des éléments du décor, l'icône 
se change en œil regardant dans une loupe. Toutes les icônes 
e changent d'un simple clic de la souris. Feeble se révèle 


très agréable à jouer, avec ses graphismes détaillés et ses 


musiques d'ambiance collant parfaitement à l'atmosphère 


© 


Huit sur dix 


délirante du jeu. Les fans d'aventures humoristiques 


seront ravis par cette version entièrement francisée 


Notre jeune extraterrestre nous 
montre son adorable petit visage 
vert. Les attitudes de Feeble sont 
souvent empreintes d'humour. 


La note de Next Games : 


Environ 350 F Disponil Juin 


il Concerto 


cb 
MIE < L EAU HT 


NE: ctmCJPs5 


. « près avoir fait sensation, lors de sa présentation 
* C > officielle au Tokyo Game Show courant mars, 


De sympathiques séquences 
animées viendront ponctuer les 
moments cruciaux du jeu, à l'instar 
des autres productions de Bandaï. 


Tail Concerto arrive déjà sur PlayStation. Présenté 
comme l'un des titres phares de Bandaï, durant le Salon, 
ce nouveau jeu se veut radicalement opposé aux 
productions précédentes. On comprend aisément la volonté 
de l'éditeur japonais de faire oublier l'affront constitué par 
ses premières réalisations sur PlayStation (I! suffit de se 


remémorer le décevant Dragon Ball Z pour s'en convaincre). 


Ainsi, Tail Concerto se présente comme un jeu d'aventure 
3D en temps réel, alliant des phases d'action et de RPG, 
proche de Mystical Ninja, testé le mois dernier sur Nintendo 
64. Saluons, au passage, le travail accompli par les 
programmeurs sur les graphismes et le moteur d'animation 
3D, domaines réservés, jusque-là, à la 64 bits de Nintendo. 


L'action sera, bien évidemment, de mise. Ici, notre héros devra en découdre avec le 


premier boss. 
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PlayStation Éditeur : Bandaï 


Bandai | 


Perle ce 


eu 1OCET ID | 


Prenez soin de communiquer avec chacun 
des personnages présents à l'écran. Ils vous 
donneront des indices indispensables pour 
votre progression. 


Le résultat obtenu s'avère très impressionnant, ce qui 
pourrait laisser envisager la comparaison avec cette 
dernière. De plus, en développant Tail Concerto, Bandaï a 
non seulement changé son fusil d'épaule, mais également 
joué la carte de l'originalité. L'univers dans lequel vous 
progressez est entièrement régi par des chiens et des 
chats. Le héros, Waffle, un chien policier, doit se mettre à 
la poursuite du clan du Chat Noir, principal fauteur de 
trouble dans le royaume Playlee. Dans son périple, 

Waffle dispose comme d'une armure, plus communément 
appelée exo-squelette, un atout conséquent qui n'est pas 
sans rappeler celles présentes dans Final Fantasy VI sur 
Super Famicom où Super Nintendo. 

Le canidé peut être secondé, au cours de son 
aventure, par l'apparition de compagnons d'armes, utiles 
dans les situations délicates ou la logique intuitive prévaut 
sur la technique. De fait, la notion de recherche représente 
l'une des principales particularités de ce titre, similaire à 
tout bon RPG. Il sera donc impératif de dialoguer avec 
l'ensemble des personnages présents à l'écran pour 
espérer résoudre les énigmes. 

Au niveau de la réalisation du soft, pas de lacunes 
rhédibitoires. Le rendu graphique, en dépit de la faiblesse 
de la 32 bits de Sony, en matière de 3D en temps réel, 
reste de bonne facture. Autre avantage : l'omniprésence 
des séquences animées qui viendront ponctuer l'aventure. 
Détail qui ne devrait pas déplaire aux plus jeunes d'entre 
vous. L'enchantement continue avec la jouabilité, 
qui d'habitude est le talon d'Achille des productions de 
Bandaï, est qui se révèle ici d'une rare étendue. Votre 
personnage pourra exécuter une multitude d'actions, 
tout en conservant une maniabilité des plus simples. 

À noter, également, la compatibilité avec le paddle 
analogique de la PlayStation, ce qui vient renforcer 

un peu plus l'intérêt de cette dernière. Néanmoins, 
malgré ce tableau idyllique, un défaut ténu subsiste 

la relative facilité du jeu (qui s'explique dans la mesure 
où il s'adresse à un jeune public). 

Tail Concerto est bel et bien le jeu que nous espérions, 
c'est-à-dire le produit le plus abouti de l'inventeur du 
Tamagotchi. Remarquable performance qui prouve 
qu'on peut faire aussi bien sur PlayStation que sur 


une certaine 64 bits. (@) 
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Monster Truck Madness 2 


Peu de vues permettent au joueur de piloter convenablement. 
Les autres vous entraîneront obligatoirement dans le fossé. 


| y a un an et demi, sortait la première mouture de Encore le désert ! Enfin, déterminez le nombre d'opposants, 
Monster Truck Madness. Un jeu plutôt moyen, dont jusqu'à sept, et lancez la course. Comme à l'accoutumée, 
le mértite était de proposer, au public, une autre la compétition tourne vite à l'hécatombe, avec les voitures qui 
façon d'aborder les jeux de courses automobiles. Véritable se percutent, s'entrechoquent... Une invraisemblable bouillie 
phénomène aux États-Unis, ces courses de 4x4, montés sur de tôles froissées. Plus moyen de diriger son véhicule 
d'énormes roues d'environ trois mètres de diamètre — Au bout du compte, tout s'achève au fond d'un lac 
de quoi broyer les plus petits ! — existent depuis maintenant Une nouveauté, tout de même, dans ce concert 
une quinzaine d'années. À vrai dire, nous sommes moins d'automobiles, les carroseries se déforment lorsqu'elles 
sensibles à l'intérêt de la chose, mais le jeu restait amusant. reçoivent un choc. Cela renforce le côté réaliste de la chose 
Quoi qu'il en soit, cette seconde version ne diffère en rien, Incontestablement, le point fort du jeu. Certes, les graphismes 
ou presque, de sa devancière. Vous pilotez toujours un de ces sont d'une beauté saisissante - remercions la grand sorcier 
monstres. Le but étant, bien entendu, de remporter la victoire Voodoo 2 - cependant, on déplore l'absence quasi totale de 
N'attendez pas autre chose, car il n'y a rien d'autre. C'est vitesse, En ligne droite, on s'ennuie presque. Au moins, 
d'ailleurs là où le bât blesse. Pas le moindre championnat en guise de consolation, vous disposerez de toute la latitude 
Rien ! Vous disposez de vingt circuits, Sur route ou en mode nécessaire pour comtempler et admirer les paysages 
rallye, dont trois sont réservés au mode multijoueur. Pas de Reste la fluidité, point capital à nos yeux. Si vous souhaitez 
quoi faire ronronner le chat dans l'moteur ! Heureusement, tirer le meilleur parti des subtilités graphiques du jeu, optez 
vous pouvez, désormais, agir Sur le climat des courses. Au pour un Pentium Il, 233 Mhz minimum, avec 32 Mo de Ram, 
choix, cela va du beau temps à la neige, en passant par la sans oublier la traditionnelle 3Dfx, voire même la Il 
pluie ou le brouillard. Passez en revue les bolides. Au total, Globalement, cette suite pèche par son manque 
une vingtaine sont disponibles. Ne perdez pas de temps à d'envergure, tout comme son prédécesseur. Pour le reste, 
chercher et à comparer les caractéristiques de chacun, MTM 2 se révèle fort sympathique et le mode multijoueur 
là encore, cruelle déconvenue, il n'y a rien. ou si peu ° peut justifier, à lui seul, l'achat. En revanche, en mode 
solo, on perd trés vite patience. C'est une certitude. 1] 
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Les boss sont d'une beauté 
relativement intimidante. 


Une note d'humour est 
constamment présente dans 
les affrontements avec ces gros 
méchants de fin de niveau. 


ienvenue à Phantomile, un royaume féérique 
où le rêve devient réalité. Un monde idyllique qu'un 
magicien démoniaque tente de transformer en 

cauchemars. Heureusement que Klonoa va s'interposer dans 
les plans machiavéliques de cet horrible maître de l'illusion 
Le protagoniste donc, nommé K/onoa, est une sorte de chat, 
avec de longues oreilles, secondé par une espèce 
de Pac-man. Sans atteindre l'intérêt d'un Mario, Klonoa 
s'avère relativement fun et agréable à prendre en main 
Deux boutons suffisent à manœuvrer notre jeune héros, 
ce qui donne une excellente prise en main, dès les 
premières minutes de jeu 

Le joueur dirige K/lonoa dans une aventure classique en 
20. Ici, la 3D permet seulement des changements de caméra, 
tout comme le faisait Pandemonium, un autre titre 
PlayStation. Ainsi, votre personnage se déplace uniquement 
Sur Son axe principal. Par contre, Klonoa peut agir sur 
l'arrière-plan et le premier-plan, dans le dessein de résoudre 
quelques énigmes qui l'aideront à progresser dans les 
différents stages. Cette course aux casse-tête semble 
finement conçue, sans compter que ces derniers sont 
suffisamment accessibles pour ne pas ennuyer le joueur dans 
d'interminables recherches. Le héros court, saute et peut 
planer quelques instants dans les airs, grâce à ses immenses 
oreilles. I ne manque pas de ressort et de ressources 
attraper un ennemi et le projeter sur des objets où d'autres 
opposants, pour déclencher certains passages amovibles, est 
une démonstration de ses nombreuses ruses de félin 

Une fois le vilain attrapé, vous pouvez le maintenir au- 
dessus de votre tête, sauter et vous en servir comme 
tremplin pour atteindre des plates-formes trop éloignées pour 
un saut basique. L'aspect graphique de K/onoa pousserait à le 
conseiller au plus jeune d'entre nous. Toutefois, son niveau 
de difficulté croissant peut charmer les joueurs plus 
expérimentés, malgré une durée de vie assez courte. 

Les graphismes et la musique emmènent dans un univers 
très dessin animé, avec des couleurs chaudes et des 
musiques séduisantes, un brin entraînantes. Les stages ne 


PlayStation Namco | 


Namco Prix 


Remarquez la qualité des graphismes de K/onoa 
qui se diversifient de stage en stage. 


sont pas linéaires : vous avez, entre autres, la possibilité de 
choisir plusieurs chemins qui mènent vers des impasses, 

des portes verrouillées ou différentes petites énigmes pour 
débloquer d'autres passages. Distrayant à souhait, 

cet agréable jeu de plate-forme, qui ne montre aucun 

signe de faiblesse, devrait très vite faire l'unanimité © 


La note de Next Games : 


Huit sur dix 


Environ 350 F Disponit Maintenant (FR) 


NEXT Games JUIN 1998 


Un certain nombre de dalles ou de mécanismes 
permettent de désactiver des pièges ou d'ouvrir des 
portes. C'est au joueur de faire un choix judicieux. 


e genre aventure/action touche un public 
L relativement nombreux sur PC. C'est le cas 
de Diablo, un soft qui avait fédéré nombre de 

joueurs par son concept de jeu de rôle/action, ainsi que 
la possibilité de se lancer dans une aventure à plusieurs, 
dans des labyrinthes différents, à chaque partie. 
Pour Hexplore, Infogrames a repris le concept de 
Gauntlet. On retrouve donc le guerrier, l'archer, le 
magicien et l'aventurier réunis pour une seule et même 
quête, digne de Donjon et Dragon. Dès le premier coup 
d'œil, l'indigence des graphismes choquent : pas de 
haute résolution, pas de technologie 3D et aucune 
différence flagrante entre la haute et la basse résolution. 
Certes, au cours du jeu cette absence revêt moins 
d'importance, mais c'est tout de même frustrant. 
Hexplore dispose, néanmoins, d'un avantage de taille : 
le joueur peut faire tourner la carte à 360°. Ainsi, il est 
possible de voir, très facilement, un niveau sur n'importe 
quel angle, ce qui est une excellente idée 

Le joueur débute dans Hexplore avec un seul 
personnage. Par la suite, il peut recruter les autres en les 
sélectionnant au cours du premier niveau. La possibilité 
de diriger les quatre protagonistes, indépendamment ou 
en groupe, pour attaquer des ennemis, est un autre 


La représentation en 3D isométrique offre un 
mouvement de caméra à 360°. 

Cette perspective permet au joueur de visualiser 
rapidement et efficacement des éléments cachés 
dans les décors. 


La gestion, pour les combats des quatre 
protagonistes, se fait simultanément. Cependant, 
vous pouvez très bien ne faire attaquer que certains 
personnages, au lieu provoquer de grandes mêlées ou 
héros et méchants croisent le fer sans réfléchir. 


atout. Ce titre propose de nombreux casse-tête ne 
Jouvant être résolus que par les capacités bien 
précises de l'un des héros. Chacun d'eux dispose, en 
effet, de caractéristiques uniques. Cependant, il est 
regrettable que les développeurs n'aient pas plus affiné 
e concept d'expérience. Celle-ci faisant passablement 
défaut à nos héros, il est indispensable qu'ils ramassent 
des cristaux d'expérience pour améliorer leurs 
potentialités. Précisément, nous sommes très loin, 
par exemple, d'un Diablo et de ses niveaux de 
compétences. L'option réseau rend le jeu plus 
intéressant mais, paradoxalement, souligne aussi 
Sa principale faille : Hexplore ne contient, effectivement, 
qu'une seule et même vaste quête, identique dans le 
mode solo et multijoueur 

Si vous terminez ce titre et que vous souhaitez jouer 
avec des amis, il est nécessaire de tout recommencer 
depuis le début. En réalité, il s'agit du concept d'un jeu 
de rôle classique n'offrant qu'une unique et même 
grande aventure. Comme la durée de vie est assez 
importante, si un des joueurs en réseau ne peut 
momentanément participer, les autres continueront en 
gérant son caractère, jusqu'à son retour. Ce dernier 
reprendra alors le jeu là où ses amis l'ont amené, ce qui 
lui laissera une impression plutôt amère (histoire vécue) 
En dépit d'une foule de défauts, Hexplore se révèle 
insidieusement attirant, atténuant l'aspect lassant et 
réberbatif de certains niveaux. L'aventure proposée est 
suffisamment vaste pour constituer une alternative 
passagère aux fans de jeux de rôle traditionnels 1] 
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Alundra 
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Les endroits que vous allez 
explorer sont tous très variés. 

En passant du monde imaginaire 
au monde réel, Alundra devra 
toujours être sur ses gardes. 


La 77 


a Légende de Zelda est, par essence, un titre culte 
Ï des jeux d'aventure. Une suprématie qui provoque 


maints hoquets et que nombre de concurrents 


cherchent à faire vaciller sur ses bases. Travail de Sisyphe 
vain Car toutes ces tentatives ont, bien souvent, débouché 
sur des échecs, nonobstant le niveau de qualité apporté à 
ces derniers. Une pléthore de fans attendent la dernière 
version de ce titre mythique sur Nintendo 64. Cependant, 
les heureux possesseurs de PlayStation apprécieront sans 
doute A/undra, sublime alter ego de Ze/da, et probablement 
la référence sur la console de Sony 

Les protagonistes d'A/undra rappellent étrangement un 
ancien jeu Megadrive. Ressemblance normale dans la mesure 


où retrouve le génie du caractère designer de LandStalker, 
Miyoshi Tamaki. Le joueur incarne A/undra, un sympathique 
voyageur, Sorte d'archange aux longues oreilles pointues et à 
la longue chevelure blonde. Muni de son épée, de son sac à 
dos et de tout son courage, cet elfe mystérieux découvre, 
un jour, qu'il possède le don de s'insinuer dans les rêves 
d'autrui. Cette faculté fera de lui l'unique individu à pouvoir 
sauver le monde d'une bien sombre destinée 
il rencontrera une multitude de personnages tout aussi 
énigmatiques les uns que les autres, dont une jeune fille 
qui rêve tout éveillé. C'est d'ailleurs en pénétrant les rêves 
des gens que notre jeune aventurier récoltera des 
informations et Sauvera des vies 

Les premières minutes, dans cet univers inconnu, 
conforte dans le sentiment que ce titre est captivant et sans 
la moindre répétition. Le joueur, personnifiant notre vaillant 
héros, le mènera à travers d'hostiles contrées, visitant de 
lugubres manoirs, tout en passant par de terrifiants 
cimetières. aboutissant même dans d'arides déserts. 
Pour survivre, ne négligez aucune action ! Notre jeune elfe 
sait très bien sauter, nager, s'enterrer, courir et surtout utiliser 
son épée dans quelques épiques combats. Quelques estocs, 
bien placés, suffiront à la défaite de créatures méphitiques 


PlayStation Édit 


Psygnosis Développeur : Climax Prix 


Les différentes actions d'Alundra vous sauveront la 
vie, à maintes reprises. Toutefois, c'est le joueur qui à 
la tâche de les effectuer. 


En revanche, pour ce qui a trait aux boss, vous devrez faire 
preuve de beaucoup plus d'imagination et d'adresse 

Prenez garde : Vous ne pouvez pas uniquement vous reposer 
Sur vos talents d'escrimeur, car une foule d'énigmes et de 
casse-tête retors viennent enrichir le scénario et freiner 
votre progression dans ce monde fantastique. La réflexion 
devient aussi importante que l'action. Trouver sa route dans 
un dédale de chemins, ouvrir des portes en déclenchant des 
interrupteurs et abattre des monstres sont le quotidien du 
joueur. Avec sa jouabilité très aisée et ses musiques 
oniriques qui collent parfaitement à l'ambiance, A/undra 
plaira à tous les fans du genre arcade/aventure, tandis que 


les autres pourront, sans problèmes, se laisser tenter 
par ce nouveau titre de Climax 
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La séquence de présentation reflète bien l'ambiance 
et le graphisme, très dessin animé, de ce nouveau jeu 
d'aventure sur PlayStation. 
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ublié depuis des années, Speedball, des Bitmap 
[e] Brothers, avait, lors de sa sortie, enthousiasmé les 

foules. Ce jeu de sport futuriste permettait aux 
joueurs, à l'époque, de prendre part à un tournoi de handball 
extrêmement violent. L'absence d'arbitre, l'action hyperrapide, 
mais surtout la brutalité des affrontements lui avait assuré un 
succès international. C'est ce genre, tombé en désuétude 
depuis l'arrivée des consoles 32 bits, que les Anglais de Rage 
Software ont décidé de remettre au goût du jour, dans leur 
dernière création : Deadball Zone (DBA). La représentation 
graphique, à l'origine en 2D vue de dessus, est désormais 
gérée entièrement en 3D. On n'ignore plus, depuis déjà 
quelques mois, que la PlayStation est capable du meilleur en 
matière d'environnement 3D, lorsqu'elle est bien programmée. 
Ainsi, l'équipe de Rage Software a su exploiter les potentialités 
de la machine de Sony : le moteur graphique est une merveille 
de programmation. Chacun des quatorze joueurs (six joueurs 
de champ plus le goal) est superbement représenté. 

L'animation, dont on devine qu'elle a été le fruit d'un 

important travail de motion capture, rend parfaite la rapidité 
de l'action et la complexité des mouvemeñts. Mais, surtout, 
elle ne souffre à aucun moment de ralentissements, et ce, 
malgré les différents effets de lumière qui agrémentent les 
diverses phases de jeu. Si, à l'époque de Speedball, il était 
quasiment impensable de mettre du sang dans un jeu grand 


La violence, dans les jeux vidéo, est souvent synonyme de succès. Deadball Zone devrait 
pulvériser de nombreux records, tant le sang et le vomi coulent abondamment. 


public, la situation a maintenant bien évoluée : DBZ tend à 
devenir la nouvelle référence en matière de sport violent, 
à l'image du film « Roller Ball », dans les années 70. 

Les coups de tête, les directs du droit et autres plaquages 
vifs ne sont pas tolérés, mais fortement conseillés. Gniaf ! 
Gniaf ! Gniaf ! Les pistolets, les bombes ou encore les 
tronçonneuses, mis à votre disposition, vous permettront 
de faire couler plus abondamment le sang de vos 
adversaires. Ces derniers morts, il vous sera beaucoup 
plus facile de marquer des points. 

Vous l'avez compris, n'est-ce pas, DBZ réunit tous les 
ingrédients à l'origine du succès de Speedball. Cerise sur 
le gâteau : la gestion du Dual Shock. Le nouveau paddle 
vibrant de Sony, sorti à l'occasion de Gran Turismo, est pris 
en compte lors de vos affrontements. Chaque coup, 
chaque but est retranscrit et plonge un peu plus dans 
l'action. Néanmoins, si ce titre possède toutes les qualités 
de Speedball, il nous fait émettre les même réserves que 
son aîné. Les rencontres très fréquentes et l'action fulgurante, 
vu la petite taille des terrains, ralentissent l'action mais 
empêchent, surtout, l'élaboration de véritables stratégies. 

Bien que variés, les différents angles de vue ne facilitent 
pas toujours une bonne visualisation de l'action. 

Même si DBZ n'est pas le jeu parfait - mais quel jeu peut 
e prétendre ! -, il risque de créer un véritable engouement 
ors de sa sortie. Abstraction faite de l'action, parfois 
brouillonne, DBZ est le seul jeu de sa catégorie. Son excellent 
design, sa difficulté bien dosée, l'action trépidante et la 
gestion du Dual Shock en font l'exutoire parfait. D'autant 
que vous ne devriez éprouver aucun problème pour 
rouver un adversaire parmi VOs amis. © 
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Les nostalgiques de Speedball 

(à droite) pourront retrouver, 
dans DBZ, la vue de haut, 
caractéristique du jeu des Bitmap 
Brothers. Les graphismes ont, 
quand à eux, radicalement évolué, 
pour notre plus grand plaisir. 
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Point commun entre tous vos adversaires : leur puissance de feu et 
leur résistance. Alors, un conseil : évitez ce genre d'affrontement, 
sous peine de voir vos chances de survie disparaître. 


Comme à l'accoutumée, dans 

ce type de jeu, le briefing est 
impératif. Néanmoins, ne négliger 
pas le choix de votre armement : 
il vous permettra, peut-être, de 
survivre un peu plus longtemps. 


icrosoft, connu avant tout pour Windows et ses 

diverses applications, a, depuis quelques mois, 

décidé d'accroître sa gamme de jeux. Outwars 
illustre, à ce propos, la volonté du géant de l'informatique 
C'est en mixant ce qu'ils considéraient comme les 
éléments primordiaux de chaque style à la mode like 
Doom-like, Tomb Raider-like — que les développeurs de 
Single Track ont élaboré ce jeu. Imaginé initialement 
comme un Doom-like, le Scénario et le concept de ce titre 
ont évolué, de façon à autoriser le contrôle de coéquipiers, 


offrant ainsi un côté plus stratégique, susceptible d'attirer 
les nombreux joueurs lassés des Doom et autres 
Quake-like, bien souvent trop basiques. Éléments 
primordiaux au bon accomplissement des missions, 

vos coéquipiers vous permettront de tenir une position 
ou encore de créer diversion 


Pour l'essentiel, le véritable intérêt de Outwars provient 
de la campagne à accomplir. Privilégiant indéniablement 
l'action à la réflexion, les missions n'en demeurent pas 


moins captivantes. L'univers du jeu n'est pas sans rappeler 


le très controversé Starship Trooper et plonge 


Rarement vus sur les titres PC depuis quelques 
mois, les aliens se surpassent dans la laideur. 


it : PC Éditeur : Microsoft Développ 


immédiatement les fans de science-fiction/action dans une 
béatitude quasi totale. Des dizaines d'aliens insectoïdes 
attaquent tous azimuts, VOS camarades périssent 
déchiquetés les un après les autres, les renforts. morts 
depuis longtemps. Comble de malchance, vos munitions 
sont presque épuisées. Comme à l'accoutumée, dans ce 
type de jeu, le massacre d'adversaires humains s'avère 
possible, via un réseau local ou Internet 

Outwars possède sans conteste, sur le papier, 
les ingrédients du succès. Malheureusement pour 
Microsoft, son petit dernier est loin de remplir toutes ses 
promesses. Le moteur 3D, bien que de très bonne facture, 
(aucun bug d'affichage sous D3D) ne représente pas la 
quintessence du marché. Les limitations évidentes du 
moteur ont, sans doute, contraint les designers à simplifier 
divers éléments du jeu. Les aliens, par exemple, manquent 
réellement d'agressivité. Cette carence de recherches 
graphiques, si l'on se réfère à ses meilleurs concurrents 
(Quake 2, Unreal...), aurait pu se justifier si Outwars 
jouissait d'une jouabilité excellente. Ô déception, ici aussi 
Les missions se transforment rapidement en chemins de 
croix, deviennent désespérantes pour les non-habitués 


Les fans n'y trouveront rien de bien exaltant, 
sauf en réseau, et encore 
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Treasures of the Deep 


destination. Néanmoins, elle permet d'explorer sereinement 
certaines épaves de fond en comble. L'achat de votre 
matériel exige que vous ramassiez des pièces d'or, qui se 
trouvent sur votre passage, tout en évitant de tuer n'importe 
quelle créature, car certaines d'entre elles vous pénalisent 
Résultat : vous perdez de l'argent. 

Sur le plan de la prise en main, elle est très rapide, 
intuitive et aisément assimilable. Deux vues différentes sont 
proposées au joueur, avec un bouton pour se déplacer et un 
autre pour reculer. Des.mouvements latéraux sont également 
possibles. Une première mission d'entraînement explique 
comment manipuler votre plongeur avec le maximum 
d'efficacité. Bien que tous les stages se déroulent dans les 
profondeurs abyssales, les décors n'en restent pas moins 
très agréables, soutenus par des musiques stressantes à 
souhaîit. On plonge rapidement dans le monde secret de 


es sujets de jeux vidéo peuvent se dérouler dans Treasures of the Deep. Hélas, on en sort aussi assez vite. 

des environnements géographiques différents, que Le manque de variété est le principal défaut de ce 

ce soit sur Terre, dans les airs ou dans la galaxie. titre. Une belle balade maritime quand même ! 1] 
Naturellement, la mer est présente, avec des softs comme 
Ecco le dauphin, Jet Rider ou encore, tout récemment, Critical La note de Next Games : 


Depth. Les océans manquaient à l'appel. Avec Treasures of 
the Deep, les amoureux des fonds marins auront de quoi 
satisfaire leur irrésistible attrait pour la Grande Bleue. Dans 
ce périple aquatique, le joueur incarne un chasseur de 
trésors qui parcourt la planète au cours de douze missions 
différentes. Les divers océans que vous découvrez 
renferment à la fois des dangers et des richesses. D'autres 
plongeurs, comme vous, recherchent des épaves enfouies 
au plus profond des abysses pour en récolter les mystérieux 
trésors. Ces plongeurs pirates essayeront de vous arrêter, 
sans tergiverser sur les méthodes à employer. 

De plus, des requins et autres gros cétacés féroces 
pullulent dans ces immenses étendues maritimes, tout en 
protègeant farouchement leur patrimoine contre tous ces 
envahisseurs en combinaison noire. 

Pour vous défendre, face à tous ces périls, vous devrez 
acheter des armes et des gadgets : harpons, filets, missiles, 
grenades, bombes, etc. Les déplacements, dans ces 
profondeurs angoissantes, peuvent s'effectuer soit sur de 


petites motos à hélices, soit à la nage, en toute tranquillité, - À 

pour être libre de vos mouvements. Cette dernière méthode Un choix re cri important doit 

ralentie votre progression pour arriver rapidement à être effectué pour sélectionner les divers objets et 
autres gadgets proposés. 


Une séance d'introduction courte, mais efficace, plonge 
directement au cœur de l'action. 


Les profondeurs maritimes 
semblent inoffensives, en 
apparence. En réalité, 
d'innombrables dangers guettent 
les joueurs à chaque recoin. 


Darius G 
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CREDIT 2 


Taito, en France, est principalement connu pour ses 
jeux d'arcade. C'est à cette société nipponne que 
l'on doit, entre autres, Operation Wolf et Opération 
Thunderbolt. Mais, c'est indéniablement grâce à 
Darius, l'un des shoot'em up les plus originaux de 
sa génération, que Taito a acquis ses lettres de 
noblesse. Lors de sa sortie dans les salles d'arcade, 
ce jeu avait révolutionné les shoots, grâce à de 
multiples options, un univers techno-aquatique, 
mais, surtout, une action et des boss hallucinants. 
Depuis, tous les supports (Super Nintendo, Nec PC 
Engine.) avaient eu droit à leur version. 
C'est maintenant au tour de la PlayStation. 

intitulée Darius G (DG), la version tire pleinement 
partie de la puissance de la PlayStation. Entièrement 
réalisé en 3D, à la façon du Finhänder de Squaresoft, 
DG offre, néanmoins, une jouabilité en 2D. Ainsi, tout 
en gardant la jouabilité originelle, les développeurs 
ont pu intégrer des effets de caméra, des zooms et 
des effets de lumière vraiment surprenants. L'action 
qui se résumait, à l'époque, à tirer sur tout ce qui 
bougeait, devient un véritable enchantement pour 
les yeux. Les fans de la série retrouveront, grâce à 
Darius G, la magie de l'original. Les autres se doivent 
d'essayer cet excellent shoot'em up. Darius G 
appartient au du trio de tête des shoots sur 
PlaySation, avec Einhänder et Raystorm. (@) 


La note de Next Games : 
Huit sur dix 


PlayStation Éditeur Taito Dé ppeur : Taito 
Environ 5800 Ÿ Disponibilité 


Maintenant (Japon) 


Fatal Fury 
Real Bout 2 


SNK n'a pas fini de nous étonner, 
avec Sa Neo-Geo. Une console qui 
avait fait rêver bon nombre d'entre 
nous, à l'époque de sa sortie. 

Le développeur nippon s'est 
rapidement fait un nom, dans le 
domaine des jeux de combat, en 
concurrençant directement Capcom 
et son légendaire Street Fighter. 

Les diverses séries de SNK ne 
cessent de sortir : Samouraiï 
Shodown, Art of Fighting, King of 
Fighter. Mais, la meilleure n'en 
reste pas moins celle des Fatal Fury, 
dont le plus révélateur a été Fatal 
Fury Special. Aujourd'hui, c'est au 
septième épisode que nous avons 
affaires. Les protagonistes d'antan - 
Terry et Andy, Joe, Geese, Krauser — 
peuplent la palette des vingt-deux 
combattants qu'offre cette nouvelle 
mouture. Deux petits nouveaux 
débarquent en force : l'agile Xiangfei 
et l'agressif Rick 

Les combos (ou rushs) sont tout 
naturellement au rendez-vous, ainsi 
que le changement de plan et les 
esquives. Deux jauges, propres à 
chaque personnage, augmentent en 
fonction des pouvoirs spéciaux 
effectués, et permettent d'exécuter 
des superattaques et des contre- 
attaques. Quant aux décors, ils se 
révèlent particulièrement beaux. 
L'animation, fluide, donne vie aux 
protagonistes. Fatal Fury Real Bout 2 
possède toujours cette jouabilité 
irréprochable, qui fait des jeux SNK 


une référence en matière de 

jeux de combat en 2D 

La note de Next Games : 
Neuf sur dix 


Format : Neo-Geo Editeur : SNK 
Développeur : SNK Prix : Environ 
1700 F Disponibilité : Maintenant 
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Total Annihilation : 
Contre-Attaque 


Tout est bien qui commence bien. Après des siècles de conflits, voilà que 
l'armée de l'Arm met un terme définitif à la guerre en exterminant à jamais 
les Core. Une manière peu orthodoxe de prôner la paix. Toujours est-il 
qu'elle dure depuis maintenant quatre mille ans. La galaxie redécouvre 

la quiétude et les Arm vivent en harmonie, dans le meilleur des mondes. 
Malheureusement, ce genre d'histoire n'existe que dans les rêves, bien loin 
de l'univers des jeux vidéo, mieux à même de réserver d'inattendus 
revirements de situations. Une rumeur circule sur l'existence d'un 
commandeur du Core, placé en hibernation, qui serait sur le point 

de se réveiller. C'est le début de la contre-attaque. 

De toute évidence, Cavedog a su prolonger, de façon intelligente, 
la durée de vie de TA en proposant régulièrement, sur Internet, de 
nouveaux patchs, de nouvelles unités, et, tout récemment, un éditeur de 
niveaux. Il est donc logique que toutes ces améliorations se retrouvent 
dans ce premier add-on officiel. Au programme, vingt-cinq nouvelles 
missions (douze pour chaque camp), la dernière mettant en scène un tout 
nouveau véhicule de construction nommé Krogoth. D'une puissançe inouïe, 
il est capable de construire toutes sortes de bâtiments nucléaires. 

Au final, les programmeurs ont inséré soixante-quinze unités 
supplémentaires. Ce qui nous amène au chiffre euphorique de deux cent 
vingt-cinq ! Inutile de préciser qu'avec ses cinquante unités, à tout casser, 
Starcraft fait office de « petit joueur ». C'est dans ce sens que Total 
Annihilation demeure le chef de file incontesté du genre. Il est donc clair 
que ce soft n'est pas à mettre entre toutes les mains. L'add-on, quant à lui, 
ne faisant que renforcer cette idée. 

Les missions S'annoncent assez ardues. Elles Se déroulent, la plupart 
du temps, dans les fonds marins. Il devient donc indispensable, pour vous, 
d'apprivoiser les nouvelles unités, sous prétexte de ne jamais finir les deux 
campagnes. Pour ce qui touche au mode multijoueur, les programmeurs 
l'ont enrichi de nouveaux scénarios, Tenez-vous bien : cinquante-trois 
scénarios inédits viennent se greffer aux trente-sept déjà existants dans la 
version commerciale, certains ne manquant pas d'humour, comme le 
fameux Titanic ta mère. Les inconditionnels de TA seront éblouis par 
l'éditeur de niveaux. Cramponnés à leur ordinateur des jours durant, 
la puissance du programme, alliée à leur génie militaire, leur permettra de 
réaliser des miracles. Cela dit, ne paniquez pas, face à tant de prouesses 
techniques. Total Annihilation : Contre-attaque ravira, à coup sûr, les 
aficionados, voire même les galonnés des trois armes. Sans doute 
l'un des meilleurs add-on du marché (@) 


La note de Next Games : 


Sept sur dix 
Format : PC Éditeur : Cavedog Développeur : GT Interactive Prix : Environ 200 F 
Disponibilité : Maintenant 
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Need for Speed 3 


Les voitures de luxe et la sensation de vitesse. 
Voilà tout ce que souhaite offrir Electronic Arts. 
Ce nouveau volet des Need for Speed reste, fort 
naturellement, fidèle aux autres titres de la série. 
Beaucoup plus que du luxe, il donne au joueur 
de l'adrénaline : un mode poursuite et essai, 

la possibilité de conduire de nuit, des conditions 
météorologiques et des nouveaux véhicules. 
Lamborghini Countach, Ferrari 355 F1, Chevrolet 
Corvette, Mercedes-Benz CLK-GTR, ainsi 

que bien d'autres, sont disponibles dès le début. 
Néanmoins, certaines voitures doivent être 
gagnées en finissant le jeu. 

Le nouveau mode poursuite est particulièrement 
amusant et palpitant, puisqu'il permet d'affronter un 
adversaire au beau milieu de patrouilles de police. 
Si vous vous faites interpeller, vous risquez une 
amende. Mais, prenez garde, car après plusieurs 
arrestations, vous serez éliminé de la course. Les 
diverses pistes et les différentes hauteurs de route 
sont bien gérés, tout en offrant la possibilité au 
joueur d'éviter la police et les autres véhicules du 
trafic, avec assez de facilité. Need for Speed 3 


devrait ravir les amateurs de belles cylindrées. 


apporte une bonne dose de fun. Un soft qui (@) 


La note de Next Games : 


Sept sur dix 
Format : PlayStation Editeur : Electronic Arts 
Développeur : Electronic Arts Prix : Environ 350 F 


Disponibilité : Maintenant 


Motorhead 


Après le merveilleux Gran Turismo, 
il semble évident que les prochains 
jeux de courses automobiles, 
qui débarqueront sur PlayStation, 
paraîtront un tantinet fades. 
Malheureusement pour nous, 
Motorhead subit l'influence inévitable 
de Gran Turismo, bien qu'il offre une 
agréable sensation de vitesse, 
plusieurs circuits, de même qu'un 
certain nombre de voitures à piloter. 
Un sentiment de vide, 
d'inachevé, s'installe rapidement 
après quelques tours de circuit. Tout 
d'abord, Motorhead n'apporte rien de 
bien novateur. C'est tout juste si des 
véhicules cachés peuvent être 
récupérés en finissant le jeu. Idem 
pour quelques circuits. Dans la série 
des déconvenues, dès que l'on se 
retrouve face à une course d'arcade, 
le bouton d'accélération est sollicité 
bien plus qu'il ne le faut. Les freins, et 
le frein à main, ne servent quasiment 
jamais, ce qui est fort dommage. 
Point culminant des insuffisances 
les concurrents sont ou trop faciles 
à dépasser, ou, parce qu'ils sont 
nettement plus experts que Vous, 
demeurent en tête de course du 
début jusqu'à la fin. Pas facile, dans 
ces conditions, de remporter la 
Coupe. En dépit d'une réalisation de 
très bonne facture, le manque 
d'originalité de Motorhead devient 
son principal handicap, surtout qu'il 
est dédié à une console qui possède 
déjà bon nombre de titres du même 


genre. Sony aura du mal à 
surpasser son Gran Turismo 


La note de Next Games : 
Sept sur dix 


Format : PlayStation Éditeur : Sony 
Développeur : Sony Prix : Environ 
350 F Disponibilité : Maintenant 


Vigilante 8 


np h Last 


mn. 


Activision, l'un des éditeurs américains les plus productifs, adapte son 

hit PC, Interstate 76, sur PlayStation sous le nom de Vigilante 8. Du jeu 
original, la version PlayStation n'a gardé que l'essentiel : le combat. Oubliez 
les courses folles à travers les USA, les missions de protection et autres 
complications, pour ne penser qu'à une orgie (bienfaitrice) de destruction. 
Ce recentrage de l’action s'est, une fois de plus, révélé nécessaire, 

en raison de la faible mémoire vive allouée à la PlayStation. Les cartes 
immenses de la version PC se sont transformées en arènes fermées. Mais, 
si l'équipe d'Activision a dû faire des compromis en matière d'options de 
jeu, elle a néanmoins su profiter des capacités de la machine de Sony pour 
créer un jeu d'une qualité technique indéniable. 

Les différents véhicules sont parfaitement modélisés. Les armes, à 
défaut d'être originales, sont à l'origine d'effets visuels enchanteurs, et la 
compatibilité avec le Dual Shock est assurée. Outre un mode quest des 
plus classiques, Vigilante 8 se démarque de concurrents comme Twisted 
Metal où Felony 11-79, grâce à un véritable mode deux joueurs. Car une 
fois n'est pas coutume dans un jeu d'action sur PlayStation, le mode deux 
joueurs propose deux options. Un mode deathmatch, où chaque joueur 
joue pour éliminer l'autre, et un mode coopérative, dans lequel deux 
joueurs humains s'associent pour venir à bout de la douzaine de véhicules 
gérables par la console. Grâce à Vigilante 8, il est maintenant possible de 
détruire en masse avec un ami, et non pas son ami. Seule ombre au 
tableau : la maniabilité aurait mérité d'être assouplie. ® 


La note de Next Games : 
Sept sur dix 


Format : PlayStation Éditeur : Activision Développeur : Activision 


Poux : Environ 350 F Disponibilité : Maintenant 
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Galerie 


L'art du jeu vidéo 


Si Dungeon Keeper avait remporté 

un vif succès, peu de temps après sa 
commercialisation, et avait même été élu 
meilleur jeu de l'année, au Milia 98, 

le second volet devrait, à voir ces quelques 
somptueuses images de synthèse, faire 
l'unanimité. Alors, juste pour le plaisir, Voici, 
en avant-première, plusieurs Renders inédits. 


© Electronic Arts 
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Dungeon Keeper 


Images réalisées avec Softimage/3D, sur Silicon Graphics, par le team 
de la société Animaré, basée à Marseille. L'équipe : Jean-Marc Ariu, 
Loïc Delorenzi, Ahmoidou Lyazidi, Yann Mabille, François Mourre 
et Jean-Michel Perron. 


© Electronic Arts 
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L'éditeur américain Oddworld Inhabitants, qui avait quelque peu défrayé la chronique, 

l'an dernier, persiste et signe, avec un nouvel épisode de sa grande saga, Oddworld. 

Avec Oddworid : Lexode d'Abe, présenté à l'E3, l'éditeur pourrait séduire un public 
éclectique de tous âges, et par la même occasion affirmer le positionnement de 
Oddworld sur le marché. Voici, pour vous, quelques Renders inédits de la grande épopée. 


Images modélisées par les studios d'Oddworld Inhabitants, stationnés à San Louis Obispo, sur la côte Ouest. 
aux États-Unis. 
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Oddworld : L'exode d'Abe 


NS: 5 


Le 


iT Interactive Soft 


100 LE MOIS PROCHAIN IRÆEXT Games JUIN 1998 


NUMÉRO TROIS 


EN VENTE LE 3 JUILLET 


PlayStation 


LE 


> 


Sega dévoile la DREAMCAST, sa nouvelle console 128 bits! 
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PlayStation. 
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Plus des) titres 


s OT. UE 


Recevez chez vous, sous 48 h, toutes les nou- 
veautés CD-ROM de votre choix : jeux, cul- 
turel, musique, ludo-éducatifs, utilitaires, en- 
cyclopédies, etc... ainsi que le hardware 
PC*, sans carte bancaire ni chèque, 
simplement en vous connectant au 3617 
SOI et en nous laissant votre adresse de 
livraison. C'est Simple, vous ne payez que 
par la communication (5,57 F / mn)** 


P QG 

Myth . L'héritage du Temps .Ultim@te Race 
Encyclopédie Hachette . F-22 Raptor 
Zero Zone .Lords of Magic .Ubik .Earth 2140 
Croc .F/A-18 Korea . Quake 2 . Oddworld 
L'enigme de la Tombe Royale .Ski Racing 
Kitchenette . Titanic, voyage interactif .etc 


PLAYSTATrTr I 0! 
Star Wars . Need For Speed II! . Jet Rider 2 
Ayrton Senna Kart Duel 2 .Powerboat Racing 
Diablo .Chill. Bloody Roar .Bust-A-Move 3DX 
Caesar's Palace .lznogoud .Bushido Blade 


NI NT EN D © 6 4 
F1 Pole Position 64 .Chameleon Twist 
WCW World Tour .San Franscico Rush 
Mace, The Dark Age . Duke Nukem 64 
Lylat Wars . Turok Dinausor Hunter 


Hard 0 7 r Ç 
Microsoft Sidewinder Force Feedback Pro 
Lecteur Pioneer X32 IDE .Matrox Mystique 2Mo 
US Robotics Messages Plus 5600 
Cartouches Zip 100 Mo . Clavier infrarouge 
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*Coût de l'appel 2,23 F/min. 
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